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El propósito de esta investigación es incidir en los procesos de lectura mediante la 
programación, implementación y evaluación de un software para el fomento a la 
lectura, utilizando la narrativa de “La Colección Semilla” del MEN (Ministerio de 
Educación Nacional), desarrollada en estudiantes de grado cuarto de EBS 
(Escuela Básica Secundaria) de la Institución Byron Gaviria de la ciudad de 
Pereira, donde se implementaron estrategias que ayudaran a los jóvenes a 
comprender y asimilar mejor un texto literario. 
 
La metodología se basa en una investigación cuantitativa, con un diseño cuasi 
experimental en la que se observa y valora inicialmente la experiencia que tienen 
los estudiantes con la lectura y el uso de la informática, descubriendo las 
necesidades en las cuales se puede reforzar, mediante la programación del 
software JClic de fomento a la lectura, en el que se tienen en cuenta estrategias 
que motiven al estudiante y lo lleven a desarrollar actividades como 
rompecabezas, sopa de letras, asociación compleja, relación entre dos elementos; 
seguidamente se valora la incidencia del software y las sesiones pedagógicas 
desde el avance en los procesos lectores mediante la aplicación de una rejilla final 
que valora estos aspectos. 
 
Los resultados se analizan en cuatro fases desarrolladas de acuerdo a los 
objetivos planteados: en la primera  se valora la experiencia de los estudiantes 
respecto la lectura y la informática descubriendo el desagrado por lecturas largas, 
sin imagen y los textos que refieren están relacionados con lecturas para el grupo, 
tediosas y con respecto a la informática muy poca experiencia, pero se evidencia 
el deseo de tener lecturas desde el computador, que son más divertidas; en la 
segunda, se diseña el software a partir de las necesidades y falencias indagadas 
en el momento anterior, teniendo en cuenta la colección Semilla, en esta fase se 
detectaron dificultades técnicas resueltas en dos sesiones, por las características 
de los equipos disponibles en la institución; en la tercera fase se logra implementar 
estrategias pedagógicas dentro del diseñó de un ambiente virtual que reforzó la 
comprensión del texto leído con un conjunto de actividades dinámicas para  dar a 
conocer su propio autor en cada lectura. Finalmente, se valora la incidencia del 
software en el que se encuentra que los estudiantes fortalecieron la comprensión 
lectora, incrementaron su interés por la lectura y la creación de imaginarios. 
 
El impacto de las tecnologías en el aprendizaje y gusto por la lectura  se debe 
integrar en las prácticas educativas para reflexionar sobre la influencia que pueden 
tener sobre los procesos de enseñanza y aprendizaje, favoreciendo al estudiante 
en sus procesos de comprensión y lectora. 
 







The purpose of this research is to influence the processes of reading through the 
programming, implementation and evaluation of an application to promote reading, 
using the narrative of "The Seed Collection" of MEN (Ministry of Education), 
developed in students EBS fourth grade (junior high school) Institution Byron 
Gaviria of the city of Pereira, where strategies to help young people understand 
and assimilate a literary text were implemented. 
 
The methodology is based on a quantitative research, with a quasi-experimental 
design in which it is observed and initially valued the experience that students have 
with reading and using computers, discovering needs which can be strengthened 
through JClic programming software promotion of reading, which takes into 
account strategies that motivate the student and bring it to develop activities like 
puzzles, word search, complex partnership, between two elements; Software then 
the incidence and progress teaching from readers processes by applying a final 
grid values these sessions valued aspects. 
 
The results are analyzed in four stages developed according to the objectives: the 
first experience of students regarding valued reading and discovering computer 
distaste for long reads, no picture and texts refer readings are related to group, 
tedious and with respect to computer very little experience, but the desire to have 
readings from the computer, which are more fun is evident; in the second, the 
software is designed based on the needs and shortcomings being investigated in 
the previous point, considering the Seed collection, at this stage unresolved 
technical difficulties were detected in two sessions, the nature of the equipment 
available at the institution ; in the third phase is achieved implement teaching 
strategies designed within a virtual environment that enhanced the understanding 
of the text read by a set of dynamic activities to publicize its author in each reading. 
Finally, the incidence of software which is strengthened students' reading 
comprehension is assessed, increased their interest in reading and creating 
imaginary. 
 
The impact of technology on learning and love of reading should be integrated in 
educational practices to reflect on the influence they can have on teaching and 
learning, encouraging students in their comprehension and reading. 
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Esta investigación tiene como finalidad profundizar en las prácticas pedagógicas 
de  los procesos lectores, por medio de la  utilización de un software de fomento a 
la lectura. El objetivo general es incidir en el proceso lector a través de unas 
estrategias didácticas, utilizando la tecnología educativa como puente para 
fortalecer este aspecto e incentivar a los estudiantes a participar en ella. Para ello 
se hace necesario la programación, la implementación y la evaluación de un 
software como herramienta didáctica. 
                                                                                                                                                                                                                                                     
Así, la introducción se estructura en dos partes: la primera se compone de una 
síntesis relacionada con el surgimiento y planteamiento de la investigación, a partir 
del estado del arte, los antecedentes investigativos y  el contexto. La segunda 
parte, se compone del análisis de los datos y presentación de los resultados. 
 
Este proyecto surge a partir del interés por conocer cómo influyen las tecnologías 
en el proceso  lector de los estudiantes, específicamente en la lectura animada. 
“En la sociedad actual las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC), 
son parte esencial en los procesos educativos, económicos, políticos y 
socioculturales; por esto, es necesario su constante evolución y el desarrollo de 
nuevas herramientas, que sirvan de apoyo en el proceso enseñanza-aprendizaje 
del ser humano” 1. Por lo tanto, son estas herramientas unas mediadoras de los 
procesos educativos, porque facilitan que estudiantes y docentes interactúen y 
diversifiquen la comunicación; estos instrumentos mediadores permiten desarrollar 
procesos tanto individuales como grupales, comunicativos y sociales que varían 
en función de las propiedades y características de cada recurso y de las personas 
que las utilizan para darles un uso pedagógico. 
 
Por tal razón, es importante evolucionar en el proceso educativo, con nuevos 
procesos de enseñanza que involucren el uso de las TIC como herramienta que 
les permitan a los alumnos fortalecer sus conocimientos y destrezas, 
contribuyendo a que se relacione con todo y socialice en un mundo de tecnología.  
 
La institución Byron Gaviria, es un ente educativo público, se forma 
académicamente en la primaria y secundaria, de carácter mixto y se encuentra 
ubicada en el barrio 2500 Lotes, del sector de Cuba. Las clases del área de 
informática y literatura actualmente se realizan de forma magistral, con práctica 
limitada al uso de programas comunes de power point y la creación de texto; por lo 
tanto, se puede deducir que los estudiantes tienen ciertas habilidades en el 
                                                          
1
 UNESCO, Las tecnologías de la información y la comunicación en la enseñanza: Manual para 
docentes o Como crear nuevos entornos de aprendizaje abierto por medio de las TIC, División de 
Educación Superior, Ediciones Trilce, 2006, p. 240. 
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manejo de estas herramientas y se les puede enfocar de manera más didáctica, 
práctica y en entornos significativos para su aprendizaje. 
 
Este proyecto, se realizará con los estudiantes del grado cuarto de básica 
primaria, para brindarles una nueva alternativa de aprender y capacitarse en el 
área de literatura, brindándoles una mejor preparación para cursar sus estudios de 
secundaria y ofrecerles una capacitación para hacer uso de las herramientas 
informáticas educativas. 
 
El aprendizaje de la literatura no se centra en un contenido o materia, sino más 
bien en un proceso sucesivo, que requiere de la práctica, del conocimiento de 
diferentes tipos de texto, tanto narrativos como poéticos, en los cuales encuentren 
diferencias y características para relacionarlos. El proyecto realizado durante la 
práctica pedagógica permite deducir que existe cierta oposición para el desarrollo 
de la lectura, esto se debe a que durante las clases no se promueve la planeación, 
seguimiento, participación, retroalimentación y evaluación de los estudiantes en 
las diferentes actividades que se desarrollan en las clases. 
 
Respecto a lo anterior, el lenguaje ha de considerarse como “un instrumento de 
comunicación, que a su vez permite organizar el pensamiento”2 , es por tal motivo 
que el lenguaje se debe reconocer en la escuela como un área de suma 
importancia para la formación de los estudiantes, debido a que no solo contribuye 
al desarrollo de habilidades propias del área, sino que permite y apoya  el proceso 
de competencias relacionadas con otras áreas del conocimiento, lo cual lleva a 
ratificar el carácter transversal, que influye en la vida del individuo y de la 
sociedad, al permitir que esta se transforme y logre sobresalir en sus espacios 
culturales, como lo afirma el Ministerio de Educación Nacional3  en los estándares 
de Lenguaje. 
 
La cultura en una sociedad, le permite al individuo aprender lo propio de ella a 
través del lenguaje y de sus diferentes formas de comunicarse, parte prescindible 
para realizar actividades de la vida cotidiana, es decir de las necesidades. El 
enfoque comunicativo concibe que, los procesos del conocimiento de la lengua 
deben apropiarse a partir de necesidades, así como a través de diferentes 
situaciones comunicativas concretas y en contextos reales, por esta razón el 
fomento a la lectura debe partir de la necesidad por parte del estudiante por dar a 
conocer sus ideas, pensamientos y emociones, teniendo en cuenta  los elementos 
que utilice, sean muy simples o rudimentarios, para que a medida en que ejercite 
pueda  ampliarlos y avanzar en el desarrollo del programa de fomento a la lectura. 
 
                                                          
2
 CASSANY, Daniel. LUNA, Martha. SANZ Gloria. Enseñar Lengua. Editorial Grao. Barcelona.2007 
p. 36. 
3
 COLOMBIA. MINISTERIO DE EDUCACIÓN NACIONAL. Estándares Básicos en competencias 
en lenguaje. Editorial Magisterio Bogotá. 2006.  p. 20. 
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Con base en lo anterior, se identifica la necesidad de utilizar diferentes técnicas 
didácticas en el proceso de enseñanza-aprendizaje, que estimule a los estudiantes 
a desarrollar un proceso de autoaprendizaje, es por esto que se propone el diseño 
de un  proceso de fomento a la lectura, dentro de un software educativo para que 
sea usado por los estudiantes de forma autodidacta, permitiéndoles experimentar 
y descubrir una alternativa para ampliar sus conocimientos en cualquiera área.4  
La exploración en el programa les conduce a aciertos y equivocaciones pero a su 
vez irá evaluando en los aspectos que falla y de paso encontrar las alternativas o 
maneras de corregir y continuar el proceso o actividad. 
 
El informe que se presenta a continuación en siete numerales, busca socializar el 
proceso seguido durante el tiempo de desarrollo, en el que se evidencia los 
resultados que aportan al proceso lector, mediante la aplicación de un software 
educativo de fomento a la lectura. 
 
El numeral 1, inicia con la justificación y planteamiento del problema de 
investigación, en el que se relacionan varios aspectos fundamentales como las 
políticas internacionales, la presentación del estado del arte, los antecedentes 
investigativos y el contexto en que desarrolla la investigación, justificando la 
necesidad de intervenir en esta población.  
 
El numeral 2, está compuesto por el objetivo general, orientado a incidir en el 
aprendizaje de la lectura a través de un proceso de fomento a la lectura a través 
de tres metas específicas que guían la investigación, partiendo de la valoración de 
la experiencia lectora por lo estudiantes y su relación con las TIC, con ello se 
diseña un software educativo que sirva de herramienta didáctica, la 
implementación del mismo y finalmente  la evaluación de la intervención didáctica 
que generó en los estudiantes desde el avance en los procesos lectores.  
 
El marco teórico de la investigación, forma el numeral 3, y parte del enfoque 
educativo constructivista, y los principios de enseñanza, aprendizaje y contenidos 
que guían las prácticas pedagógicas, considerando que es el eje central para  
integrar las tecnologías, incluidas en ellas el software educativo, el cual se 
desarrolla desde una programación e implementación, como el JClic, que presenta 
unas características y exigencias tecnológicas para su desempeño. Estas 
herramientas se desarrollan con una temática específica, para este caso a través 
de la lectura animada de cuentos de “La Colección Semilla”. 
 
El numeral 4, estructura la metodología, desde la investigación cuantitativa, a 
través de un diseño cuasi experimental, que indica que no existe ninguna 
aleatorización en la selección del grupo de estudio. Los métodos e instrumentos 
de recolección y análisis de información se componen de una rejilla inicial y final, 
                                                          
4
 UNESCO, Las tecnologías de la información y la comunicación en la enseñanza. Óp. cit., p. 3. 
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registros que permiten anotar lo sucedido en las secciones de intervención e 
implementación del software. 
 
Los hallazgos, el análisis y discusión de resultados, hacen parte del numeral 5, 
estructurado en cuatro momentos para responder a los objetivos planteados. El 
primero relacionado con la valoración de la experiencia en la lectura que los 
estudiantes tienen y que reflejan aspecto desmotivante hacia la misma, por la 
ausencia de imágenes, extensión del texto; en el segundo se diseña el software 
educativo a partir de las necesidades identificadas, incluyendo estrategias de 
incluir autor, diversidad de lecturas, y al final de estas rompecabezas, sopas de 
lecturas, asociación de términos. En el tercer momento se implementa el software, 
mejorando en los procesos lectores y la valoración final permite identificar que los 






































Los jóvenes o actuales generaciones se han acostumbrado a recibir y comprender 
información de diferentes fuentes, especialmente con contenido audiovisual, sin 
embargo al llegar a los centros educativos choca con esta realidad debido a que 
en este espacio la formación se da en un solo plano en la mayoría de las 
ocasiones. Ante este panorama, los maestros continúan arraigados a la idea de 
impartir el conocimiento con los libros, porque están en una zona de confort o 
porque en las instituciones aún carecen de una estructura tecnológica; y los 
estudiantes por el contrario se siente motivados cuando se les conduce hacia 
contenidos multimedia que los mantiene actualizados e interesados para conocer 
más información. 
 
“Las mismas fuerzas tecnológicas que harán tan necesario el aprendizaje, lo harán 
agradable y práctico. Las corporaciones se están reinventando en torno a las 
oportunidades abiertas por las TIC (Tecnología de Comunicación y de 
Información) “Las escuelas también tendrán que hacerlo”5. Esta afirmación lleva a 
pensar que la educación debe adoptar las influencias de la globalización, las 
tecnologías y los nuevos avances en los procesos, de tal forma que los docentes 
de todas áreas deberán replantear los métodos utilizados para comunicarse, 
construir conocimientos y desarrollar habilidades integrales en los educandos, 
utilizando para este fin tecnología de alta calidad. 
 
En estos nuevos métodos, se incluye la lectura animada, la cual permite motivar a 
los estudiantes hacia la comprensión, una recreación de las historias además de 
combinar características como audio y video. Para hacer posible este proyecto se 
utilizarán las herramientas interactivas para  el desarrollo de fomento a la lectura 
mediante un software educativo, el cual se relaciona con la necesidad del uso de 
la tecnología para impartir el conocimiento, motivando al estudiante al aprendizaje 
por descubrimiento, expandiendo su visión investigativa y utilizando sistemas de 
evaluación que faciliten la objetividad de los logros de los alumnos.  
 
El impacto que tiene este proyecto en la comunidad estudiantil es que son 
diversas las herramientas educativas que se pueden utilizar, sin embargo son 
pocas las que se diseñan, desarrollan y evalúan con un fin pedagógico, es decir 
de pretender un objetivo de formación. El impacto, la efectividad y la capacidad 
transformadora de las TIC se genera en la relación de tres elementos, estudiantes 
y profesores alrededor de los contenidos, los cuales se preparan con un intención 
que conduce a los estudiantes a avanzar en el proceso educativo, y allí en este 
proceso, las herramientas tecnológicas establecen un puente interactivo, 
motivador, con una participación constante que lleva a tener excelentes 
resultados.  
                                                          
5
 BILL, Gate. Camino hacia el futuro. 
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
 
Las tecnologías traen nuevos lenguajes y formas de concebir la comunicación, el 
aprendizaje desde cualquier plano y las instituciones educativas para integrarlas 
en sus procesos de formación, no puede hacerse al margen o evitar que ello 
ocurra, debido a que éstas están configurando otros escenarios educativos 
posibles y que están derribando las brechas de espacio y tiempo. 
 
Al respecto, la OCDE6 en el informe del 2003, sostiene que los centros educativos 
tienen objetivos pedagógicos en la integración de las TIC, porque pueden ampliar 
y enriquecer el aprendizaje, desarrollar la capacidad de pensar con 
independencia, la creatividad, la solución de problemas y la gestión del propio 
aprendizaje. Son varios los beneficios que trae escolarizar las tecnologías y por 
ende las modificaciones y transformaciones en este ámbito no se dejan esperar, 
es decir, la innovación educativa conduce a la estructuración de lo pedagógico, de 
lo didáctico y de los nuevos roles que tanto docentes como estudiantes debe 
tomar. 
 
La Organización de las Naciones Unidas para la educación, la ciencia y la cultura 
(UNESCO)7, plantea que para apoyar el desarrollo social y mejorar la 
productividad económica de un país es necesario hacer uso de las TIC, y desde la 
educación los docentes deben ser conscientes de la integración de estas 
tecnologías en los contextos curriculares, lo que implica cambios en diferentes 
perspectivas, desde las prácticas pedagógicas para apoyar la propuesta didáctica; 
en el quehacer docente para saber qué, cómo, dónde y en qué momento hacer un 
buen uso de estos componentes tecnológicos.  
 
Las situaciones de aprendizaje con ordenadores que pueden considerarse más 
idóneas son aquellas que permiten al sujeto una actividad estructurante, guiada 
por el maestro, con la colaboración de otros, que explican los contenidos y 
objetivos claros del curriculum, en las que se aprovechan las potencialidades del 
medio tecnológico, diseñadas teniendo en cuenta los conocimientos previos sobre 
los contenidos a tratar8. 
 
                                                          
6
 OCDE. Los desafíos de las Tecnologías de la Información y la Comunicaciones en la educación. 
Madrid, Ministerio de Educación, cultura y deporte. 2003. 
7
 Organización de las Naciones Unidas para la educación, la ciencia y la cultura. Módulos de 
estándares en competencias. 2008. Recuperado el 22 de Marzo de 2010, de http://cst.unesco-
ci.org/sites/projects/cst/The%20Standards/ICTCSTCompetency%20Standards%20Modules.pdf 
8
 GARCÍA VALCARCEL, Ana y GONZALEZ RODERO, Luís. Uso pedagógico de materiales y 
recursos educativos de las TIC: sus ventajas en el aula. Departamento de didáctica, organización y 
métodos de investigación. Universidad de Salamanca. 
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Lo anterior tiene relación con lo que plantean Niederhauser y Stoddart9 en una 
investigación sobre el uso de ordenadores en Estados Unidos, específicamente 
sobre el tipo de software utilizado y las concepciones de los profesores con el uso 
de las tecnologías, concluyendo que el uso del software educativo no está 
determinado por sus características sino por las concepciones de manejo que 
tienen los profesores del mismo; es decir las concepciones epistemológicas y 
pedagógicas están arraigadas y fuertemente relacionadas con sus prácticas. 
 
Sundblad y otros10, describen el proyecto ESE (Experimental School 
Environments), que incluye la participación de niños ingleses y suecos de 5 a 7 
años que escuchan y cuentan cuentos. Los niños son «inventores» que realizan 
una inmersión tecnológica con sus maestros, con libertad absoluta para explorar 
un entorno tecnológicamente rico, con pocas limitaciones de tiempo, apoyo de los 
adultos y asambleas diarias. En una parte muy importante se trata de escuchar y 
contar cuentos. En otra de compartir una tarea motivante común, en la que se  
utilizan los ordenadores. También se generaron situaciones que requirieron del 
diálogo, la creatividad y el juego. 
 
Estos son algunos intentos por cambiar los  pensamientos o representaciones 
tradicionales que tienen los maestros sobre la tecnología y más de tipo educativo, 
han llevado a investigar sobre las prácticas o realizar intentos de transformarlas 
mediante la integración de ciertas herramientas a los diseños curriculares. Diseñar 
ambientes educativos virtuales para la comprensión del texto literario, a partir de 
actividades didácticas y pedagógicas que contribuya al fortalecimiento del plan 
lector en los estudiantes, se convirtió en el objetivo investigativo de Johanna 
Patricia Arias Román y Marisol Garcés Alcalde11, quienes implementaron 
estrategias pedagógicas como diseñar un ambiente virtual “software educativo” 
que reforzó la comprensión del texto leído y un blog que se convirtió en un diario 
de campo donde había una interacción directa entre docente-alumno y alumno-
alumno; este espacio de confrontación mejoró los niveles de comprensión del 
texto literario y el incremento en el interés por la lectura y creación de imaginarios 
en los alumnos demostrado en sus opiniones y comentarios coherente acerca de 
la lectura realizada. 
 
Es por medio del lenguaje que el pensamiento humano desarrolla destrezas y 
habilidades, que les permite explorar el conocimiento, como papel mediador entre 
                                                          
9
 NIEDERHAUSER y STODDART. Teachers instrucional perspectives and use of educational 
software. Teaching and teacher education, vol. 17, 2001. p. 15-31.  
10
 SUNDBLAD, Y. y otros: Education Environment Integration of Shared Desktop Storytelling. 
Estocolmo, Centre for User Oriented IT Design-KTH, Royal Institute of Technology, 1999. 
[Consultado el 26 de enero de 2015] [En línea]: http://www.nada.kth.se/cid/ 
11
 ARIAS ROMÁN, Johanna Patricia y GARCÉS ALCALDE Marisol. Diseño de ambientes 
educativos virtuales para el fortalecimiento del plan lector en estudiantes del grado 9° EBS del 
Colegio Inem Felipe Pérez. Trabajo de grado (Licenciatura en Comunicación e Informática 
Educativa). Universidad Tecnológica de Pereira, Facultad de ciencias de la educación. 
20 
 
la cultura y el estudiante. Una de las dificultades con las que se encuentra la 
mayoría de estudiantes en el ámbito académico, es el tema de la lectura, su 
comprensión y análisis, más aún porque tiene especial importancia en el proceso 
de aprendizaje; a partir de allí es que los docentes deben buscar alternativas 
mediante la elaboración  de proyectos que acojan estrategias pedagógicas que 
estimulen al estudiante y generen en ellos un cambio de actitud frente a la lectura. 
 
Es importante tener en cuenta la variedad de proyectos que se han destacado con 
el desarrollo de las TIC ya que podemos descubrir diferentes maneras didácticas 
para emprender este tipo de desarrollo, y así poder construir un camino adecuado 
para nuestro objetivo que en este caso se puede ver como se presenta en la 
institución: Byron Gaviria de la ciudad de Pereira, teniendo diversos factores para 
poder  estimular a los estudiantes en el ámbito de lectura. Es así como los 
docentes y la institución educativa busca alternativas que ayuden a los educandos 
a mejorar la calidad de herramientas al alcance pero aún no se descubre y es 
importante alcanzar las TIC utilizando un software educativo que nos ayude a 
elaborar el proyecto. 
 
El aprendizaje de la lectura es un factor determinante en la evolución de las 
personas, por tal motivo se considera una orientación adecuada, que incluya 
aspectos que lo motiven, como actividades lúdicas, didácticas, tecnológicas, 
propias de la edad, lecturas grupales de cuentos, y otras que aportan como 
mecanismos para una formación integral12.  
 
Gómez Hernández desde la UNESCO13 plantea que el fomento a la lectura 
debería brindar posibilidades para el desarrollo personal creativo, estimular la 
imaginación y creatividad de los niños y jóvenes, fomentar el conocimiento del 
patrimonio, la valoración de las artes y de los logros e innovaciones científicas, 
facilitar el acceso a todas las expresiones culturales, fomentar el diálogo 
intercultural y prestar apoyo a la tradición oral. 
 
A pesar del planteamiento de estos propósitos, los maestros continúan 
sometiendo a los estudiantes a clases tediosas y conductistas de literatura, en las 
que el propósito sería mejorar hábitos lectores, por el contrario se está llegando a 
acabar con el espíritu lector que aún les queda. Guerrero, Torres y Restrepo14, 
plantean que las maestras en el preescolar continúan implementando la lectura de 
manera convencional, en la que el estudiante repite de manera rudimentaria o 
                                                          
12
 GUERRERO, Diana; TORRES, Johana  y RESTREPO, Liz Andrea. Animación a la lectura: 
estrategias pedagógicas para niños y niñas de 3 a 5 años. Trabajo De grado. Universidad de la 
Sabana, Cundinamarca. [Citado el 26 de enero de 2015].  [En línea] 
http://intellectum.unisabana.edu.co:8080/jspui/bitstream/10818/1576/1/121737.pdf2006. p. 11. 
13
 GÓMEZ HERNÁNDEZ. Formación de hábitos lectores y extensión cultura. En: Gestión de 
Bibliotecas. Murcia, s.e., 2002, pp. 223-232. [En línea]: 
http://gti1.um.es:8080/igomez/bibesp/intranet/204serviciosd2200. 
14
 GUERRERO, Diana; TORRES, Johana  y RESTREPO, Liz Andrea. Óp. cit., p. 50. 
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mecánica los requerimientos de la maestra. No se genera un acuerdo bilateral, 
animado que motive al estudiante, que se innovador, creativo. Sin embargo, 
después de la aplicación de 20 sesiones de fomento a la lectura, los estudiantes 
son más independientes, autónomos, alegres, solidarios; a acceder a la ficción 
mediante la lectura de historias, personajes, lugares y tiempos, que se combinaron 
las experiencias de sus vidas.  
 
En Colombia, diferentes organizaciones han intentado que los niños y jóvenes 
cambien su perspectiva hacia el aprendizaje de la lectura, tales como 
Fundalectura, Asolectura, La Librería Espantapájaros y las diferentes bibliotecas 
como El Banco de la República con su sala infantil y de literatura; integrando 
estrategias como lectura en familia, hora del cuento, bibliotecas en los parques, 
espacios abiertos con el fomento a la lectura, préstamos y concursos; sin embargo 
nuestra cultura y costumbres no permiten trascender esta barrera y solo unos 
cuantos son los que gozan de estos privilegios. 
 
Según Joaquín Paredes15, en la educación primaria, los niveles de los lecto-
escritores son variados; en el primer ciclo aprenden a leer y escribir, y el tercero y 
último completan un proceso por el que pueden escuchar, hablar, leer y escribir 
con soltura. Uno de los primeros peldaños para el fomento de la lectura se 
encuentra en las bibliotecas de aula, donde la explotación semanal–quincenal de 
la lectura es una base principal para la lectura comprensiva, con actividades 
analíticas y sintéticas, resúmenes de argumento, definición de personajes y 
situaciones principales e ilustraciones evocadas o generadas. Leer y escribir son 
aquí procesos solidarios. Además, ocurren procesos de presentación (dimensión 
social del texto) y colaboración con otros compañeros (un acopio de textos 
infantiles que son leídos sucesivamente por distinto niño, con nuevos resúmenes y 
dibujos).  
 
Larrañaga y Yubero16, por su parte, relatan algunas experiencias con niños más 
mayores (de 9 y 10 años). Indican que a partir de la lectura de un libro: continúan 
la historia a partir de un fragmento; construyen diálogos en los que participan 
personajes del libro; entrevistan a un personaje relevante de la historia; a partir de 
un principio, un nudo y un desenlace se les pide que inventen una historia; 
describen un personaje principal del libro; crean nuevos personajes; hacen 
historias nuevas a partir de unos indicios o con unas palabras clave; o recrean la 
historia a partir de las ilustraciones del libro. Estas propuestas pretenden activar al 
                                                          
15
 PAREDES, Joaquín. Animación a la lectura y TIC: Creando situaciones y espacios. Universidad 
Autónoma de Madrid. Revista de Educación, núm. extraordinario 2005, 255-279. [Consultado el 26 
de enero de 2015] [En línea]: 
http://www.oei.es/fomentolectura/animacion_lectoescritura_tics_paredes.pdf 
16
 LARRAÑAGA  y YUBERO. Escribir para crear, leer para imaginar. La escritura creativa y su 
relación con el hábito lector. En: P. C. CERRILLO y S. YUBERO (Coord.): La formación de 
mediadores para la promoción de la lectura: Contenidos de referencia del Máster de Promoción de 
la Lectura y Literatura Infantil. Cuenca, Universidad de Castilla-La Mancha, 2003, pp. 145- 164. 
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lector, su interés por la lectura que realizan, su comprensión así como el espíritu 
crítico. Estrategias que no sólo entrelazan ideas de la lectura, sino que vinculan 
experiencias de la vida de los estudiantes, haciendo posible establecer relaciones 
significativas con su contexto. 
 
Los anteriores antecedentes, dejan vislumbrar que el fomento a la lectura es una 
estrategia pertinente para motivar a los estudiantes de la actual generación digital, 
debido a que al realizar un análisis al contexto en el cual se desenvuelven los 
estudiantes de la institución Byron Gaviria, se observa que el uso frecuente del 
computador se volvía habitual y alrededor de otros caminos, y de tal manera se 
comprobó que es necesaria la integración de estas nuevas herramientas 
tecnológicas en el aula de clase para este grado de alumnos, que propenda por el 
avance en el aprendizaje de la lectura e incentive a la búsqueda de otras opciones 
o estrategias que les permitan conocer más literatura. 
 
De acuerdo con lo anterior se formula la siguiente pregunta: 
 
¿Cómo incide una unidad didáctica basada en un Software educativo en un 
proceso de fomento a la lectura a través de las TIC  en los estudiantes de cuarto 








3.1 OBJETIVO GENERAL 
 
Incidir en el proceso lector  a través de un software en un proceso de fomento a la 
lectura en los estudiantes de cuarto de primaria de la institución Byron Gaviria de 




3.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
 
 Valorar de manera inicial, la experiencia que tienen los estudiantes respecto a 
la lectura y la relación con la informática o TIC. 
 
 Programar un software de aprendizaje por descubrimiento, teniendo en cuenta 
las estrategias didácticas propias del lenguaje para el fomento a la lectura. 
 
 Implementar un software educativo como herramienta didáctica tanto para   
estudiantes como docentes que pueda ser utilizada para el proceso de fomento a 
la lectura. 
 
 Evaluar el proceso de fomento a la lectura con estudiantes a través del 

















4. MARCO TEÓRICO 
 




Las bases teóricas que constituyen este proyecto se orientan desde el enfoque 
constructivista, que permite que el conocimiento se conforme de lo aprendido en 
una cultura, en una sociedad a la cual se pertenece, de manera que tanto 
estudiantes como docente están envueltos en una actividad conjunta que lleva a 
analizar las formas como se integran los componentes de una práctica pedagógica 
y así proceder a su posterior reflexión. En esta actividad conjunta se integran las 
TIC como facilitadoras de procesos educativos, en este caso la lectura.  
 
Este apartado inicia con una descripción general del enfoque constructivista, sus 
características, como se genera el aprendizaje, en procesos de descubrimiento; 
sin dejar de lado la enseñanza, la cual se orienta a través de objetivos  
pedagógicos que son las metas o fines que se esperan lograr con los estudiantes, 
es decir los principios rectores que orientan las intenciones educativas a través  de 
la incorporación de las herramientas tecnológicas. Así, también se integra la 
relación entre la educación y las tecnologías, cómo se genera esa relación a 
través de que herramientas, incluidas en ellas el software, que tienen ante todo 
unos usos pedagógicos que permiten cumplir con el objetivo planteado y no 
desviar la atención hacia otros fines.  
 
Se presenta de manera sucinta que es el software JClic, sus características y 
exigencias tecnológicas para su desempeño. Estas herramientas se desarrollan 
con una temática específica, para este caso a través de la lectura animada de 
cuentos de “La Colección Semilla”. 
 
 
4.1 ENFOQUE CONSTRUCTIVISTA 
 
 
Puntualizar sobre cómo se genera el conocimiento en las personas, radica en el 
pensamientos o el origen de una sociedad y una cultura a la cual pertenecen. Idea 
que debe tener presente la educación en el momento de integrar a un grupo de 
estudiantes a procesos educativos, debido a que ellos tienen un bagaje que los 
identifica y les posibilita avanzar en este conocimiento. Por lo tanto,  “el 
constructivismo es el conocimiento elaborado individual y socialmente por los 
estudiantes basándose en las interpretaciones de sus experiencias en el mundo. 
Puesto que el conocimiento no puede transmitirse, la enseñanza debería consistir 
en experiencias que faciliten la elaboración del conocimiento”17.  
 
El estudiante es quien selecciona, organiza y transforma la información que recibe 
de diversas fuentes, estableciendo la relación entre dicha información y sus ideas 
o conocimientos previos. 
                                                          
17
 JONASSEN, D. Diseño de la instruccion Teorias y modelos un nuevo paradigma de la teoria de 
la instruccion parte 1. el diseño de entornos constructivistas del aprendizaje. 2000. Madrid, España: 
Mc Graw Hill Aula XXI Santillana. 
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El constructivismo, es un marco explicativo que considera lo social en la educación 
escolar, para el análisis de las situaciones educativas y como herramienta útil para 
la toma de decisiones inteligentes, inherentes a la planificación y evaluación de la 
enseñanza. Es un conjunto articulado de principios para diagnosticar, establecer 
juicios y  decisiones fundamentadas sobre la enseñanza  y el aprendizaje como 
una unión inseparable en la educación, como lo refiere César Coll18.  Es un “marco 
de referencia para analizar, explicar, comprender y contribuir a los procesos 
escolares de enseñanza y aprendizaje” (p. 5). 
 
De esta manera, una explicación de la enseñanza y el aprendizaje no puede 
ignorar la función social y socializadora de la educación escolar, ni el hecho de 
que la educación que recibe un estudiante no se articule a un marco institucional, 
a un proyecto educativo común, o a un proyecto de sociedad. Es decir, en la 
educación se debe tener en cuenta cual es el objetivo o fin pedagógico que se 
pretende lograr con el estudiante, como meta social de la educación. 
 
Otra postura es la de Bruner, quien afirma que la educación es la puerta de 
entrada a la cultura en la cual “el adulto, es el mediador que provee al niño de 
herramientas mentales, de una auténtica “caja de herramientas” de la cultura a la 
que pertenece y el lenguaje desempeña un papel en las relaciones con el mundo”.  
Siendo el lenguaje,  el principal conjunto de símbolos verbales o no verbales que 
permite el acto comunicativo, mediante el diálogo, como elemento de creación de 
significado, aspecto a desarrollarse posteriormente en su relación con las nuevas 
tecnologías de la educación. 
 
Así los estudiantes tienen la oportunidad de ampliar su experiencia de aprendizaje 
al utilizar las nuevas tecnologías como herramientas para el aprendizaje 
constructivista. Estas herramientas le ofrecen opciones para que el aula tradicional 
se convierta en un nuevo espacio donde se desarrollarán aspectos creativos que 
les permiten  afianzar lo que aprenden y al mismo tiempo  se divierten. 
 
Este trabajo enfoca una construcción con estudiantes donde deben de integrar los 
conocimientos básicos y así poder explorar y ampliar la enseñanza para poder 
avanzar en el aprendizaje con el proceso de fomento a la lectura con las TIC. 
 
César Coll 19 afirma que las escuelas deben desarrollarse atendiendo a una 
educación con calidad, que comprende la diversidad tanto de aprendizajes, como 
de contextos de los estudiantes que alberga.  Por  consiguiente, hablar de 
aprendizaje, es asegurar tanto un proceso individual como social que se da en la 
medida que el sujeto interviene o interactúa con otros agentes culturales y  
atribuye sentido y significado en la construcción de conocimiento. Algunas de las 
características que se manifiestan en el aprendizaje desde el enfoque 
                                                          
18
 COLL, Cesar. Constructivismo en el aula. Editorial Grao. 2007. Barcelona. 
19
 Ibid., p. 32. 
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constructivista se dirigen a que aprender es construir; el conocimiento es 
construido activamente por el aprendiz  con base en sus propias experiencias, 
adaptándose a las características del entorno, permitiéndole transformarlo; el 
aprendiz construye su propia representación de la realidad; el conocimiento 
incluye al individuo y a la sociedad; el aprendizaje se da al alcance de todos y hay 
una gran interactividad, lo que promueve la construcción del conocimiento. 
 
El aprendizaje en ambientes constructivistas no es lineal, sino en espiral, se 
retrocede las veces  necesarias para adaptar y apropiar el conocimiento con base 
a los conocimientos previos y la transformación de éstos. Allí, se evidencia que el  
rol del profesor es ser un mediador, una guía, un motivador del aprendizaje, 
mediante el diseño de actividades creativas que motiven al alumno a aprender y 
en estas dependen del desarrollo de unos objetivos claros de aprendizaje para 
que el estudiante relacione el conocimiento nuevo  con sus propias necesidades y 
contexto. 
 
David Ausubel20, plantea el método de enseñanza basado en el descubrimiento, 
es un generador de motivación y confianza entre los estudiantes, ya que la 
exposición de ideas puede ser la estimulación intelectual y la motivación para 
examinar en los diversos contenidos; entre sus premisas esta que todo el 
conocimiento real es aprendido por uno mismo, es decir, que el estudiante 
adquiere el conocimiento por su propio discernimiento; este tipo de aprendizaje 
busca promover maneras eficientes y adecuadas de seleccionar, organizar y 
presentar grupos de conocimientos verdaderamente importantes a los estudiantes, 
de modo que estos últimos, puedan aprenderlos y retenerlos significativamente 
durante largos periodos, como fines en sí mismos, bases para futuros 
aprendizajes. 
 
Como lo menciona Ausubel, la motivación debe ser parte inicial de todo proceso 
educativo y formativo, y la utilización de las tecnologías suelen ser un factor 
motivacional, en cuanto agrega interés al desarrollo de los temas y a la realización 
de actividades mediante las cuales docentes y estudiantes construyen el 
conocimiento, debido a que, las tecnologías ofrecen otros usos y presentan 
materiales nuevos, organizan y reconocen la información en contextos diferentes, 
y la  escuela, debe procurar por generar estas expectativas en los estudiantes.   
 
De esta manera, el aprendizaje es un proceso activo desde el punto de vista del 
estudiante, en el cual, éste enriquece esquemas de conocimiento con respecto a 
los distintos contenidos escolares, a partir de la guía y ayuda ajustada del 
profesor.  De esta manera, la enseñanza juega un papel relevante en la medida en 
que se considere “la situación y actividad presente mental constructiva del alumno, 
según  César Coll21. 
                                                          
20
 AUSUBEL, David. 1980. 
21
COLL, Cesar. 1990 y 1991. 
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Por lo tanto, la enseñanza es la ayuda ajustada que pretende incrementar la 
capacidad de comprensión y actuación  autónoma por parte del alumno y tiene 
como objetivo que los instrumentos y recursos de apoyo (TIC) que el profesor 
emplea para que contribuyan a progresar en el aprendizaje de manera individual y 
pueda en un momento dado retirar las ayudas progresivamente, de manera que 
las modificaciones en los esquemas de conocimiento sean lo suficientemente 
profundas y permanentes para actuar por sí solo, incluyendo las ayudas 
necesarias, las cuales dependerán no solo de la calidad, sino en especial 
importancia de la calidad con la que se ofrezcan para permitirle al estudiante 
adquirir un sentido y un significado de lo que está aprendiendo. 
 
Los procesos educativos implicados en el aprendizaje del estudiante a través de 
las diferentes tareas y ejercicios guiados por el maestro se convierten a su vez en 
evidencias y resultados sobre la comprensión de diferentes temáticas o contenidos 
dados en la educación escolar. Por lo tanto, César Coll y cols.22,   refieren que los 
contenidos son “todo aquello que es susceptible de ser aprendido puede ser 
considerado como contenido de aprendizaje, podemos concluir que las 
intenciones o propósitos educativos se manifiestan en la importancia que se 
atribuye a cada uno de los posibles contenidos” (p. 133).  Anthony Zabala23,  
afirma que los contenidos es “todo cuanto hay que aprender para alcanzar unos 
objetivos que no sólo abarcan las capacidades cognitivas sino que incluyen las 
demás capacidades” (p. 133). Es decir, los contenidos surgen como los 
conocimientos culturalmente establecidos e importantes para que los individuos 
los aprendan y puedan transformar la sociedad. 
 
La influencia educativa que ejerce el profesor a través de la enseñanza es un 
elemento mediador entre la actividad mental constructiva del estudiante y 
significados que vehiculan los contenidos escolares. La naturaleza y 
características de éstos, por último, mediatizan a su vez totalmente la actividad 
que docentes y estudiantes despliegan sobre ellos.” El triángulo interactivo, cuyos 
vértices están ocupados respectivamente por el estudiante, el contenido y el 
profesor, aparece así como el núcleo de los procesos de enseñanza y aprendizaje 
que tienen lugares la escuela” (Cesar Coll24, p. 115). 
 
En la figura No. 2 se gráfica como es la relación entre la enseñanza, el aprendizaje 
y los contenidos en las practicas pedagógicas. 
                                                          
22
 COLL, Cesar. El constructivismo en el aula. Óp. Cit., p. 133. 
23
ZABALA, Anthony. La práctica educativa. Cómo enseñar. 2008. P. 133. 
24
 COLL, Cesar. 1996 
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La revisión del enfoque constructivista y sus componentes nos vislumbra en que 
plano educativo se dirige el proyecto y hacia donde pretendemos llegar que es 
incidir en los procesos de lectura a través de la influencia de las TIC. Por lo tanto a 
continuación se define como se dan los procesos de enseñanza y aprendizaje en 
el área del lenguaje, específicamente desde la lectura. 
 
 
4.2 LA ENSEÑANZA Y EL APRENDIZAJE DEL LENGUAJE 
 
 
Para hablar del área de lenguaje, se debe conocer cómo se concibe el lenguaje en 
la actualidad, cómo se debe enseñar y cómo se aprende, para poder diseñar unas 
actividades  acordes  con las necesidades de los estudiantes, que permita 
desarrollar habilidades para desenvolverse en su medio, ya que como lo afirma 
Cassany25, la lengua tiene una dimensión social que la escuela no puede ignorar. 
El lenguaje se concibe como un instrumento de comunicación y es también el 
instrumento mediante el cual organizamos nuestro pensamiento26. Esto deja claro 
que el lenguaje lleva a elaborar unas ideas en el pensamiento, las cuales se 
estructuran visiblemente a través del lenguaje, el cual comunica e identifica al 
individuo desde su pensamiento. 
 
                                                          
25
 CASSANY, Daniel. LUNA, Martha. SANZ Gloria. Óp. Cit., p. 35 
26
 Ibíd., p. 36. 
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Por ello, el lenguaje debe contribuir a la consecución de la autonomía personal27. 
Se hace necesario el desarrollo del lenguaje en el aula, puesto que es un 
elemento que potencia el desarrollo de habilidades significativas que los 
estudiantes pueden manejar en su vida cotidiana, lo que contribuye a que se 
vuelvan personas autónomas, con una actitud crítica frente a las realidades que se 
les presentan. 
  
Desde esta concepción, la escuela debe potenciar en los estudiantes el lenguaje 
de manera que encuentren sentido a su desarrollo y sean conscientes  de que es 
necesario para comunicarse con los demás y relacionarse efectivamente en los 
diversos contextos en los que se encuentran, es decir, se debe desarrollar el 
lenguaje desde su uso y comunicación. 
 
El aprendizaje del lenguaje supone una oportunidad porque permite adquirir la 
llave para entrar en los demás ámbitos de la cultura; poseer un instrumento con 
capacidad para ordenar nuestra mente; facilitar y ampliar nuestras posibilidades 
de comunicación y relación y  poder analizar el mundo en que vivimos y participar 
en él, para aumentar la propia seguridad personal, la capacidad de desenvolverse 
en ámbitos diversos y fomentar la comunicación, la relación y la participación28. 
 
En el lenguaje existen usos fundamentales que otorgan gran conocimiento y 
habilidad para un desarrollo para el mismo pero siempre se debe de tener en 
cuenta el proceso significativo semiótico y así  poder alcanzar un favorable modo 
de comprender y analizar textos literarios29. A continuación se definen las 
habilidades comunicativas escribir, hablar,  escuchar y leer desde lo planteado por 
los lineamientos curriculares del MEN: 
 
Escribir es un proceso que a la vez es social e individual en el que configura un 
mundo y se ponen en juego saberes, competencias, intereses y que a la vez está 
determinado por un contexto socio-cultural y pragmático (este sustituye el criterio 
de verdad por el de verificación. El valor de una idea depende de su afirmación en 
la práctica que determina el acto de escribir: escribir es producir el mundo. 
 
Hablar y escuchar, el concepto de escuchar como ejemplo tiene que ver con 
elementos pragmáticos como el reconocimiento de la intención del hablante, 
reconocimiento del contexto social, cultural, ideológico en  el cual se habla; 
además está asociado a complejos procesos cognitivos ya que a diferencia del 
acto leer en él se cuenta con el impreso como soporte de la significación. 
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Escuchar implica ir tejiendo el significado de manera inmediata, con, con pocas 
posibilidades de volver atrás en el proceso interpretativo de los significados. A su 
vez hablar resulta ser un proceso igualmente complejo, es necesario elegir una 
posición de enunciado pertinente a la intención que se persigue, es necesario 
reconocer quien es el interlocutor para seleccionar un registro del lenguaje y un 
léxico determinado. 
 
El acto de leer es un proceso de interacciones entre un individuo portador de 
saberes culturales, intereses deseos, gustos, etcétera, y un texto como soporte 
portador de un significado, de una perspectiva cultural, política, ideológica y 
estética particulares, y de postula un modelo de lector, elementos inscritos en un 
contexto: una situación de la comunicaciones la que se juegan intereses, 
intencionalidades, el poder, en la que está presente la ideología y las valoraciones 
culturales de un grupo social determinado30. 
 
Leer es un proceso de construcción de significados a partir de la interacción entre 
el texto, el contexto y el lector; cada lector comprende un texto de acuerdo con la 
realidad interior, con su experiencia previa, con su nivel de desarrollo cognitivo a 
su situación emocional. 
 
En cuanto a  la comprensión lectora el MEN, brinda unos referentes a las 
instituciones educativas y maestros, a través de los lineamientos curriculares en 
lengua castellana, en los cuales plantea que “Leer es un proceso de construcción 
de significados a partir de la interacción entre el texto, el contexto y el lector”31. 
Con ello se puede ver la relación tan importante que tiene para la enseñanza la 
idea de que no solo es el texto y su lecturas sino que además es necesario que se 
comprenda el bagaje del autor, su historia en la escritura de libros, desde qué 
línea o niveles. 
 
Delia Lerner  plantea que la comprensión es entonces un “proceso interactivo en el 
cual el lector ha de construir una representación organizada y coherente del 
contenido del texto, relacionando la información del texto con los esquemas 
relativos a sus conocimientos previos”32. En la medida que los sujetos son 
conscientes de estos esquemas de conocimiento, pueden adoptar estrategias para 
organizar y estructurar la información con el fin de obtener una representación 
coherente, ordenada y jerárquica, lo cual posibilita el aprendizaje a partir del texto. 
Es la conexión que se establece con la experiencia que el estudiante ha adquirido 
desde su cultura, sus conocimientos previos y la nueva información que contiene 
el texto. 
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Es así como la comprensión  está determinada por el lector, el texto y el contexto. 
Con respecto al lector, éste utiliza diversas estrategias para construir significados, 
dichas estrategias son utilizadas de manera espontánea y en ocasiones no se 
toma conciencia de su uso. Goodman sustenta que, “diversos componentes 
facilitan u obstaculizan la comprensión del lector, entre estos se encuentran, por 
ejemplo, las estrategias cognitivas de muestreo, predicción, inferencia, verificación 
y autocorrección”33 . 
 
La comprensión lectora tiene algunos elementos que determinan como el texto, 
Martínez  lo define  como “un conjunto de proposiciones que se relacionan entre sí 
por medio de lazos formales explícitos que ayudan a determinar su significado”34 . 
En síntesis, lo que determina al texto no es la extensión sino la intención 
comunicativa, la cual está, a su vez, determinada por la manera como las 
oraciones se relacionan entre sí hasta construir el hilo argumental del tema.  
Cuando se concibe el texto de esta manera se identifican también diferentes 
factores que facilitan u obstaculizan su comprensión por parte del lector, que van 
desde el contenido, o el vocabulario, hasta la forma como está redactado 
 
Para desarrollar estas habilidades es necesario una integración de ellas en las 
distintas áreas del conocimiento, las cuales deben planificarse para que se genere 
un aprendizaje con sentido y significado para la formación de los estudiantes. 
 
La interdisciplinariedad es asumida como la relación que se da entre las distintas 
disciplinas del saber de manera directa e indirecta y que fortalece los campos de 
acción de cada una. Así, y de manera visible se puede formular la relación e 
incidencia de los procesos de lectura y de escritura en cada una de las áreas, 
asignaturas y proyectos pedagógicos que asumen las instituciones educativas 
dentro de sus procesos curriculares. Mientras más se fortalezcan los procesos de 
lectura y escritura y se asuman como referentes teóricos y prácticos dentro de 
cada una de las áreas, mayor será la incidencia de estos en los procesos 
desarrollados en su interior. Para garantizar estos postulados se debe generar al 
interior de los grupos de estudio de docentes reflexiones sobre asuntos tan 
pertinentes como los expuestos a continuación: ¿Qué estamos entendiendo por 
leer? ¿Qué estamos entendiendo por escribir? ¿Qué exigencias a nivel de lectura 
y escritura se trabajarán en la institución? 35 
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4.2.1 Fomento a la lectura. 
El concepto de la lectura se puede entender desde varios puntos de vista, es 
decir, como una actividad visual, como comprensión del lenguaje oral, como 
proceso de reflexión. El fomento a la lectura, debe ser asumida como el intento 
para que los niños valoren los libros y descubran las posibilidades que les ofrece 
la lectura como fuente primordial de disfrute, de aventura, de ocio, de diversión y 
de placer36.  
 
El fomento a la lectura es animar o incitar al niño a leer, es inducirle en una 
aventura en la que él mismo se convierte en protagonista, a partir de la 
identificación con los personajes de ficción. Por lo tanto, el fomento a la lectura 
puede ser considerada como una actividad que propone el acercamiento del niño 
al libro de una forma creativa, lúdica y placentera. 
 
También se podría decir que el fomento a la lectura será cualquier actividad que 
acerque a los niños a los libros, sin excluir ninguna actividad que pueda de ningún 
modo animar a los niños a leer, aunque no todas ellas tengan la misma eficacia y 
haga estudiar cual es la más apropiada para cada niño o grupo de niños en 
función de sus edades, intereses y circunstancias. 
 
Este proceso de fomento a la lectura va involucrando fases sucesivas, en donde la 
imagen va perdiendo el protagonismo inicial y se va fortaleciendo el texto, hasta 
quedar totalmente desplazada por éste. Pero no se debe olvidar que la mayor o 
menor complejidad del texto vendrá determinada en cada momento por el nivel de 
desarrollo del lenguaje y pensamiento del niño. 
 
Del mismo modo que no hay niños iguales, tampoco existen dos formas idénticas 
de aprender. Es importante que el educador sepa combinar actividades y métodos 
diversos para que el niño tenga más oportunidades de aprender. Que el niño 
aprenda a leer dependerá de muchos factores que tienen que ver con su historia 
familiar y su desarrollo cognoscitivo básicamente, pero también de la coherencia 
con la que se le vayan presentando los enigmas para resolver. Si bien es cierto 
que se aprende cuando se cuenta con el equipo necesario,  los profesores en 
primer término y el resto de los actores pedagógicos en segundo tienen la gran 
responsabilidad de encontrar el modo de presentar el contenido para facilitar y 
sobretodo, hacer placentero el acercamiento a la convencionalidad, que será la 
puerta de entrada a la apropiación de la lengua escrita.37 
 
Si las situaciones de aprendizaje planteado en clase se convierten en experiencias 
valiosas/significativas y agradables/envolventes, entonces el esfuerzo que supone 
aprender a leer y escribir se verá altamente compensado por las inmensas e 
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innumerables ventajas de todo tipo que brinda el saberse poseedor de esta 
capacidad 
 
Por ende se puede decir que uno de los objetivos prioritarios de la lectura a la 
promoción, es la fijación de hábitos lectores en los niños, dado que de sebe 
conseguir que el niño descubra el libro y disfrute con la lectura, que la lectura sea 
el ocio (entendido como parte de la recreación de la persona para desempeñar38 
actividades gratificantes), no trabajo aburrido a partir de la elección de textos 
motivadores, adaptados a los intereses, edad y nivel del niño. 
 
En efecto el educador no debe olvidar que la lectura será siempre comprensiva, 
aun desde los primeros niveles, condición indispensable para que al niño le guste 
leer. No gusta lo que no se comprende, porque si el niño siente el placer de la 
lectura, leerá muchos libros. Este hecho traerá implícita la consecución de una 
serie importante de objetivos que se pueden resumir en los siguientes: 
 
Algunos objetivos del fomento a la lectura radican en que despierta la imaginación 
y fantasía del niño al inducirlo en mundos fantásticos o reales casi siempre 
desconocidos; enriquece su vocabulario favoreciendo la expresión y comprensión 
oral y la expresión escrita; interviene el factor visual y fija la ortografía de las 
palabras; mejora la elocución del niño realizando lecturas expresivas en voz alta; 
aumenta su caudal de conocimientos al relacionar las lecturas con otras áreas; 
desarrolla la observación del niño al sentirse atraído por las ilustraciones de la 
lectura; favorece la conversación y comprensión y descubren la belleza del 
lenguaje, leyendo textos bien seleccionados y narraciones dramatizaciones 
recitaciones.39 
 
Toledano40  propone una lista de consideraciones individuales, sociales y 
escolares que se deben tener en cuenta al desarrollar proyectos de fomento a la 
lectura con TIC:  
• La relación con la lectura es un largo proceso que cada alumno sigue de forma 
individual. No pueden esperarse éxitos espectaculares a corto plazo. 
• La influencia de los primeros maestros y de la propia familia suelen ser dos 
factores determinantes en la actitud hacia la lectura. 
• La tarea de fomento a la lectura exige una minuciosa planificación: selección 
adecuada de textos y actividades antes, durante y después de la lectura. 
• Conviene conocer la experiencia lectora de nuestros alumnos. Los modos de 
trabajar de nuestros compañeros son un buen punto de arranque. 
• La lectura no es sólo el acercamiento al canon literario. Literatura es lectura. 
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• La tarea de leer no se puede aislar de la actividad de escribir: animar a leer es, 
también, animar a escribir. Se puede leer y escribir en los dos soportes. 
 
Para el logro del objetivo propuesto se trabajará con la Colección Semilla, como  
parte integral del componente de materiales de Lectura y Escritura del Plan 
Nacional de Lectura y Escritura. La Colección Semilla está compuesta por 270 
libros de referencia, de ficción e informativos, que se están entregando a las sedes 
principales de las instituciones educativas del país. Con estos libros esperamos 
que los niños, jóvenes, maestros y padres de familia tengan al alcance materiales 
de lectura, de excelente calidad editorial y de contenidos, garantizado que la 
biblioteca escolar, el aula y el hogar, se conviertan en lugares de aprendizaje 
cercanos a la realidad e intereses de los niños y jóvenes del país. 
 
La colección posee unas características41 reflejadas en un conjunto con equilibrio 
temático y adecuado para todos los grados, áreas y asignaturas; los libros son 
interesantes, novedosos, atractivos, sencillos, fáciles de leer, consultar y usar; 
favorecen la exploración, el juego y el desarrollo de la creatividad y de excelente 
calidad literaria e informativa, con contenidos actuales, veraces y válidos. 
 
En esta colección encontramos libros informativos, de ficción, de referencia, entre 
otros. Los libros de referencia como atlas, diccionarios gráficos, enciclopedias 
temáticas y alfabéticas; que sirven para hacer consultas puntuales, buscar 
información y ayudan a reconocer formas de organización de datos y desarrollar 
destrezas de búsqueda. 
 
Libros de ficción, es decir, literatura por géneros como la poesía, el cuento, la 
novela, el álbum, la caricatura, el teatro, los juegos de palabras, los mitos y las 
leyendas. Los libros de ficción son creaciones estéticas que provocan emociones y 
enriquecen el mundo sensible. 
  
Libros informativos que sirven de apoyo al trabajo pedagógico en las áreas de 
matemáticas, ciencias naturales, ciencias sociales, ciudadanas, educación 
artística, educación física y tecnología. 
 
Las bibliotecas escolares se organizan por géneros y tipos de libros, reconocidos 
por los rótulos de colores con los que se marcan. En la Colección Semilla, los 
colores y los rótulos son idénticos a los de las salas infantiles de las bibliotecas 
públicas municipales dotadas por el Plan Nacional de Lectura y Bibliotecas. 
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La selección de los datos, organización, cantidad, profundidad y complejidad de la 
información dependen de la intención del autor, porque no están diseñados para42 
enseñar o hacer tareas, sino para leer, investigar y satisfacer la curiosidad.43 
 
En este tipo de proyectos, no solo es prescindible la parte pedagógica y didáctica 
con la que se diseñen y planifique; convendrá recordar que el papel determinante 
de las posibilidades organizativas de los centros para integrar los ordenadores y 
para desarrollar proyectos de fomento a la lectura no puede ir por separado de lo 
pedagógico, tienen que relacionarse de la mejor manera para que tengan éxito en 
el desarrollo de las estrategias.  Barberá44 señala algunos factores clave para 
incluir el trabajo con ordenadores en la vida de los centros: la disponibilidad de 
recursos materiales, cierta planificación de su uso (que tiene que ver con los 
espacios y los horarios del centro) y la existencia de relación del profesorado y 
docencia colaborativa. 
 
Los niños muestran mayor predisposición a utilizar herramientas tan sofisticadas 
en los niveles superiores de la Primaria (Mott y Klomes) porque en los iniciales 
tienen dificultades para el manejo de programas de dibujo (Sundbald45 y otros) 
debido a que las opciones del interfaz del programa son muy complejas, la 
ventana de dibujo es pequeña y hacer cualquier cosa requiere muchos clics de 
ratón. 
 
Según Gemma Lluch46 el lenguaje es portador de múltiples significados y de una 
visión del mundo, en los buenos libros para niños y jóvenes el lenguaje se 
caracteriza porque: 
 
- Suscita en el lector sentimientos, emociones, la expresión de belleza, gozo. 
- Crea sensaciones que perduran en el lector, a partir de diálogos, 
descripciones, reflexiones. 
- Comunica con eficacia: el lector encuentra sentido a las palabras, frases. 
- Crea un universo de ficción, con sus propias reglas, lógicas y dinámicas. 
- Crea imágenes únicas y poderosas de los escenarios, ilustraciones, 
sensaciones y sentimientos. 
- Caracteriza a los personajes y al narrador. 
- Dota el simbolismo los lugares, los personajes, los sentimientos  y los objetos, 
al hablar sobre ellos de manera novedosa. 
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Además de estas características, la imagen es un aspecto tan importante en los 
libros porque se convierten en objetos artísticos, obras que se observan con 
detenimiento, que suscitan emociones, reflexiones, búsquedas interiores, formas 
de comunicar lo que en ellas se descubren, les ofrecen una forma de 
comunicación, estimulan su imaginación visual y lo lleva a buscar y establecer cuál 
es la relación de las imágenes con el texto47. 
 
 
Para la selección de los libros se  tuvieron en cuenta, las pautas del documento 
básico para el Plan Nacional de Lectura y Escritura en el componente de  
materiales, que propone que los libros sean actuales, veraces y válidos; los 
antecedentes y lecciones aprendidas en la selección de materiales de lectura que 
ha entregado con anterioridad el Ministerio de Educación; las bases de datos 
disponibles en materia de libros para distintas colecciones que han sido adquiridos 
por otras instituciones y programas para el fomento de la lectura y la escritura en 
el país; las pautas internacionales para la composición de colecciones en 
bibliotecas públicas y escolares de la Federación Internacional de Asociaciones de 
Bibliotecarios y Bibliotecas, IFLA; los lineamientos generales y estándares 
técnicos para la composición general de colecciones y servicios en bibliotecas 
escolares de la Asociación Internacional de Bibliotecas Escolares, IASL; Los 
estándares de dotación que tuvieron en cuenta países como Chile, México y 
Argentina para construir sus colecciones, y las propuestas curriculares de las 
bibliotecas escolares de Chile, Cuba, México y Colombia. 
 
Así que para realizar el proyecto, se seleccionaron al azar de la  Colección solo 3 




Tabla 1. Selección de cuentos-Colección Semilla 
LIBRO AUTOR 
¡De verdad que no podía! Gabriela Keselman – Noemí Villamuza 
Castor y Frip lo reparan todo Lars ReinHold 
De repente Colin MacNaughton 
 
Una vez presentada la enseñanza y aprendizaje del lenguaje, incluyendo la lectura 
de manera sucinta y el material a utilizar, explicaremos la forma como se 
integrarán las TIC a este proceso, su relación con la educación y con la lectura.  
Además, para el desarrollo  de  este proyecto se realizan ciertas elecciones como 
son la plataforma para realizar el software y el contenido específico del material 
del texto, y para ello se escogió como herramienta JClic  y de contenido: Colección 
semillas, ya explicada. 
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4.3 TIC Y EDUCACIÓN 
 
La integración de las TIC cabe como propuesta de innovación en los procesos 
escolares, debido a que responde a las necesidades y retos de una sociedad 
digital que se mueve rápidamente alrededor de múltiples y variadas formas de 
información; o será la inserción que deba comprenderse desde diseños tanto 
pedagógicos y tecnológicos; como propuestas de organización  de la  actividad 
conjunta  en el diseño e implementación de herramientas como los software que 
integran características como ser multimedia, el usuario tiene acceso a la 
información, y otras posibilidades que bien planteadas permiten evaluar el 
verdadero impacto a través de las prácticas reales de uso. 
 
Cuando hablamos de las TIC (Tecnología de Información y Comunicación) nos 
envolvemos en un nuevo camino de aprendizaje tecnológico ya sea por medio de 
imágenes, audio, video, cualquier medio electrónico capaz de transmitir una 
información que nos vincule con la comunicación estamos logrando una 
herramienta más en nuestras vidas que nos facilitan los métodos de enseñanza- 
aprendizaje, y este trabajo nos enfoca en organizar, construir, aplicar y evaluar 
una herramienta que nos ayude a mejorar el proceso lector para facilitar el uso de 
los materiales que nos rodean y obtener un resultado positivo frente a la 
orientación de las áreas del conocimiento. 
 
Las tecnologías están proporcionando otro viraje hacia los procesos educativos, 
que dependen del uso efectivo y de las formas de interactividad que se desarrollen 
dentro y fuera de las aulas de clase para garantizar en su efecto, mejores 
procesos de aprendizaje y construcción de conocimiento. El reto está en pensar y 
desarrollar propuestas que atiendan de forma efectiva a esta relación con fines de 
construir procesos y conocimientos significativos tanto en estudiantes como en 
profesores, asimismo propuestas que atiendan diferentes necesidades 
contextuales, temporales y espaciales, mediante el uso de los escenarios de 
comunicación e-learning y blended learning que rompen con la brecha digital para 
dar paso a nuevas oportunidades educativas en las personas. 
 
Herramientas como el software, permiten que los estudiantes interactúen de 
manera ágil, activa y con un adicional motivacional a desarrollar procesos lectores 
para que avancen en el conocimiento y en su construcción. 
 
 
4.3.1 Software educativo y sus características. 
El software educativo es un recurso informático diseñado con la intención de 
usarse en el contexto de la enseñanza y el aprendizaje. Cuando el niño ingresa 
por primera vez a la escuela trae consigo un determinado vocabulario que ha 
aprendido en su entorno familiar o sociocultural y con el software educativo se 
quiere que el léxico de los estudiantes aumente utilizando estrategias que 
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refuercen y posibiliten nuevos conocimientos, a la vez hace que éstos sean 
duraderos.  
 
La funcionalidad del software educativo vendrá determinada por las características  
y el uso que se haga del mismo, de su adecuación al contexto, la organización de 
las actividades de enseñanza48. 
 
El software educativo ofrece múltiples servicios a los usuarios que lo manipulan, 
como son: información, recursos didácticos, trabajo en equipo e individual, 
formación, asesoramiento y entretenimiento. Indiscutiblemente lo que debe 
tenerse en cuenta es la calidad del software basándose en la forma cómo se 
utiliza y cómo cumple con los requisitos para satisfacer las necesidades 
relacionadas con el aprendizaje de los estudiantes, puesto que la organización es 
fundamental a la hora de usar este tipo de herramienta o recursos”49 
 
Como lo menciona Begoña Gros Salvat, el estudiante tiene acceso a estas 
herramientas en cualquier ambiente, ya sea en la casa, en la calle, o en el colegio; 
sin embargo, debe tener conocimientos básicos de cómo se utiliza para poder 
desenvolverse y utilizar el conjunto de los elementos proporcionados y así 
desarrollar cualquier tipo de competencia didáctica, desarrollando habilidades 
específicas como: capacidad de identificar, interpretar y clasificar la información 
más importante y ser capaz de relacionar cualquier tipo de información nueva para 
que sea útil y la pueda considerar necesaria en su ambiente de aprendizaje y 
poder lograr que la función del software  sea efectiva. 
 
Marques50 señala algunas funciones educativas del software: 
 Función informativa: se presenta una información estructurada de la realidad. 
 Función instructiva: orienta el aprendizaje de los estudiantes. 
 Función motivadora: los estudiantes se sienten atraídos por este tipo de 
material, pues captan la atención y su interés. 
 Función evaluadora: contiene feedback de las actuaciones de los estudiantes, 
corriendo de forma inmediata, así como las ayudas adicionales si se necesitan. 
Ofrece evaluación continua y en ocasiones final.  
 Función  investigativa: entornos ofrecen donde buscar, compartir, relacionar, 
difundir información. 
 Función Expresiva: expresar y comunicarse, generando materiales con 
determinadas herramientas. 
 Función Metalingüística: aprender lenguajes propios de la informática. 
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 Función Lúdica: incluyen contenidos lúdicos. 
 Función Innovadora: realizar actividades muy diversas, que generan diferentes 
roles, entre docentes y estudiantes. 
 Función Creativa: Desarrollo de sentidos (observación, percepción y 
sensibilidad), iniciativa personal, imaginación. 
 
 
4.4 SOFTWARE JCLIC 
 
JClic es un proyecto de software libre que el Departamento de Educación de la 
Generalitat de Cataluña pone a disposición de la comunidad bajo los términos de 
la Licencia Pública General de GNU. “JClic es un entorno para la creación 
realización y evaluación de actividades educativas multimedia, desarrollado en la 
plataforma java. Es una aplicación de software libre basada en estándares 
abiertos que funciona en diversos entornos operativos: Linux, Mac OS X, Windows 
y Solaris”. Este programa relaciona de manera multimedia (sonido, imagen, texto 
en producciones y actividades digitales.) una serie de posibilidades formativas 
para la creación de productos educativos que pueden ser usados en el aula para 
complementar y reforzar los temas tratados por el docente.51 
 
Dicha plataforma permite presentar o representar la información mediante 
componentes audiovisuales dinámicos que involucran el pensamiento, la 
creatividad e interés del estudiante y a la vez le permite construir su conocimiento 
de manera más dinámica por ejemplo con rompecabezas, ejercicios de memoria o 
actividades educativas de asociación, resolución de problemas y formulación de 
respuestas. JClic es definido como un conjunto de recursos informáticos 
diseñados con la intención de ser utilizados en contextos de enseñanza 
aprendizaje. Estos programas abarcan finalidades muy diversas que pueden ir de 
la adquisición de conceptos al desarrollo de destrezas básicas o la resolución de 
problemas. 
 
Se considera para fines u objetivos educativos porque las siete actividades que 
permite desarrollar, le llevan al estudiante a desarrollar habilidades como asociar, 
clasificar, seleccionar, comparar información, señalar, diseñar actividades, entre 
otras que requieren procesos mentales complejos y que enmarcan el engranaje de 
actividades según el proyecto que se desarrolla. 
 
4.4.1 Características de JClic. 
El proyecto JClic es una evolución del programa Clic 3.0, una herramienta para la 
creación de aplicaciones didácticas multimedia con más de 10 años de historia. A 
lo largo de este tiempo han sido muchos los educadores que lo han utilizado para 
crear actividades interactivas donde se trabajan aspectos procedimentales como 
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diversas áreas del currículum, desde educación infantil hasta secundaria52. 
Algunos programas como los instructivos, están pensados para el proceso de 
enseñanza y aprendizaje. Ejemplos: programas de aritmética, programas de 
simulación de física, enseñanza de idiomas, etc. Los programas de acceso a la 
información, permiten acceder a bases documentales y de información. Ejemplos: 
bases de datos, programas de navegación por Internet (Netscape). De creación, 
que no tienen un contenido específico. Proporcionan herramientas para la 
creación. Ejemplo: creación de programas informáticos (lenguajes de autor), 
producción de textos escritos. Desarrollo de estrategias, centrados en aspectos 
procedimentales. Ejemplos: juegos de aventuras, estrategias de resolución de 
problemas. De comunicación, para el uso de redes de Comunicación. Ejemplos: 
acceso a foros, correo electrónico. 
 
 
4.4.2 Competencia técnica para el uso del software. 
Competencias es cuando enfoca hacia la persona que domina tareas y contenidos 
en algo específico relacionado con su labor profesional, en donde se aplican 
ciertas destrezas para ello el (MEN). Define como “no solo la habilidad para el 
hacer y el saber-hacer del obrero manual, sino también el arte. De este origen se 
rescata la idea de la técnica como el saber-hacer que surge en forma empírica o 
artesanal” Como se evidencia, fortalecer la competencia técnica en los docentes 
se da por medio de la práctica, en donde no se pone en juego el valor del por qué 
o para qué utilizarlo, representa simplemente el manejo de aquellas herramientas 
(didácticas en este caso) como método y forma práctica y tangible del hacer. 
 
Como se mencionó anteriormente, el saber hacer se ejercita con el ejercicio y la 
práctica reiterada de acciones que se programan en el accionar del sujeto. 
Podemos decir que hacer montajes o edición de imágenes representa un ejercicio 
que “perfecciona” por decirlo de algún modo esa capacidad técnica para hacer 
realidad un proceso, una apropiación o una actividad. Es importante resaltar que 
tras el ejercicio viene un sentido educativo que radica en la esencia del ejercicio y 
de la actividad práctica. En este sentido cabe preguntar: ¿Realizar una actividad 
mediante un software como JClic? ¿No es educativo? Responder a este 
interrogante nos lleva a justificar el uso del programa como herramienta que 
integra las diversas manifestaciones de la información y conocimiento, puesto que 
el texto se integra con imágenes para crear otros contenidos y otros significados 
listos para ser apropiados por el estudiante y si bien el usuario (docente) juega un 
rol importante, también debe agregarse que detrás de ese rol aguarda una 
responsabilidad que la competencia técnica exige: “el ejercicio constante”, que 
fortalece la capacidad para desarrollar y producir: 
 
 Las asociaciones: que permiten descubrir las relaciones existentes entre dos o 
más conjuntos de información. Pensamiento asociativo. 
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 Los juegos de memoria: para descubrir parejas de elementos iguales o 
relacionados entre ellos, que se encuentran escondidos. Desarrollo de la memoria. 
 Las actividades de exploración: identificación de información. Parten de un 
único conjunto de información. Pensamiento explorativo. 
 Las sopa de letras y los crucigramas son variantes interactivas de los 




Como lo dice su nombre un enlace, normalmente entre dos páginas web de un 
mismo sitio pero un enlace también puede apuntar a una página de otro sitio web, 
a un fichero, a una imagen, etc. Para navegar al destino al que apunta el enlace, 
hemos de hacer clic sobre él. También se conocen como hiperenlaces, enlaces o 
links53. Normalmente el destino se puede saber mirando la barra de estado del 
navegador cuando el ratón esté sobre el hipervínculo.  Dependiendo de cuál sea 
el destino, hacer clic en un hipervínculo puede hacer que ocurran varias cosas. Si 
el destino es otra página web, el navegador la cargará y la mostrará, pero si el 
destino es un documento de Word, el navegador nos dará la posibilidad de abrir 
una sesión de Word para visualizarlo o de guardar el archivo. 
 
Por lo tanto, podemos usar los hipervínculos para conducir a los visitantes del 
software por donde queramos. Además, si queremos que se pongan en contacto 
con nosotros, nada mejor que ofrecerles un hipervínculo a una actividad. 
 
 
4.4.4 Ambientes de aprendizaje. 
Un ambiente de aprendizaje como lo es en su significado según Catherine 
Loughliy Joseph Suinael es “el escenario donde se desarrollan condiciones 
favorables de aprendizaje que tienen en cuenta la organización del espacio, la 
disposición y la distribución de los recursos didácticos, el manejo del tiempo 
(jornada escolar y manejo del tiempo en el aula), la Didáctica y las interacciones 
que se dan en el aula. Es un entorno dinámico, con determinadas condiciones 
físicas y temporales, que posibilitan y favorecen el aprendizaje”54 
 
El ambiente educativo no se limita a las condiciones materiales necesarias para la 
implementación del software, cualquiera que sea su concepción, o a las relaciones 
interpersonales básicas entre maestros y alumnos. Por el contrario, se instaura en 
las dinámicas que constituyen los procesos educativos y que involucran acciones, 
experiencias y vivencias por cada uno de los participantes; actitudes, condiciones 
materiales y socio afectivo, múltiples relaciones con el entorno y la infraestructura 
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necesaria para la concreción de los propósitos culturales que se hacen explícitos 
en toda propuesta educativa55. 
 
De esta manera, se ha planteado la formulación y justificación del problema de 
investigación,  objetivos y marco teórico que sustenta este estudio, a continuación 
se describe la ruta metodológica que permitirá desarrollar los objetivos y una vez 
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5.1 TIPO DE INVESTIGACIÓN 
 
La presente investigación es de corte cuantitativo, que busca medir los datos-
información y aplicar una forma de análisis estadístico. Se define como un tipo de 
investigación que utiliza métodos totalmente estructurados o formales, y concretos 
para explorar y entender las motivaciones y comportamientos de individuos o 
grupos de individuos. Con un  diseño cuasi experimental lo que indica que no 
existe ninguna aleatorización en la elección del grupo de estudio. Además no hay 
control absoluto de todas las variables.  Se habla entonces de un grupo 
homogéneo, con quien se lleva a cabo una intervención, añadiendo a ello una 
observación inicial, la exploración de saberes previos que luego pasará por un 
proceso de comparación. 
 
 
Tabla 2. Metodología 
ITEM DESCRIPCION 
Ubicación 4° 
Estrato 1 Y 2 
No. De estudiantes 30 de 43 
Género Mixto 
Edades Entre los 9 y 12 años 
Sala de Informática Cuenta con 2 salas, solo para las clases de informática. 
No. Equipos de 
computo 
Cada sala cuenta con 30 computadores, disponibles solo 





A partir del fomento a la lectura, desarrollada mediante un software, se mejorarán 








































El fomento a la lectura, mediante la utilización del software JClic, es la variable 
independiente, debido a que se propone como estrategia de motivación a los 
procesos lectores y tiene como objetivo incidir en la comprensión lectora de los 
estudiantes de la institución educativa Byron Gaviria. El fomento a la lectura se 
puede modificar y adecuar cuantas veces sea necesario según las necesidades y 
conocimientos de los estudiantes con el fin de verificar si se cumple o no la 
hipótesis planteada. 
 
Antes de iniciar las sesiones de fomento a la lectura mediante el software, se 
aplica una prueba diagnóstica, para conocer las habilidades que tienen los 







Primera fase: Análisis y presentación 
                                                                                                                                                                                
Tabla 3. Sesión 1: Fase de análisis y presentación 
Objetivos: Despertar el interés o la necesidad de aprender, motivar, activar los 
esquemas de conocimiento que los estudiantes tienen sobre el tema o la lectura 
de cuentos. Comprender las habilidades de los alumnos y poder establecer la 
información necesaria y falencias de los alumnos en la lectura. 
Desarrollo: La primera fase es preliminar del aprendizaje con el objeto de 
analizar, introducir y situar el tema, de incentivar a los participantes y presentar el 
objetivo que se desea alcanzar. Es básico en este primer momento de la sesión 
pedagógica, el conocimiento del docente sobre cómo iniciar la relación de 
aprendizaje para que sea afectiva y motive al trabajo que se inicia, por eso es 
necesario despertar el interés hacia el tema nuevo y encaminar las actividades 
hacia la participación del estudiante. Es conveniente seguir algunas técnicas: 
como presentación, preguntas comunes sobre la lectura, como ¿Qué tipo de texto 
se presenta?, ¿Por qué es una narración?, ¿Cuáles son las palabras y 
expresiones lingüísticas que permiten identificar una narración? ¿Cuáles son los 
elementos propios de la narración? Visualizar la sala de informática y revisar cada 
uno de los equipos si están aptos para la instalación del software o si ya lo 
contienen. 
La primera fase está enfocada el análisis de la población, la exploración de 
saberes previos de los estudiantes, en esta etapa previa se plantea cuáles serán 
las herramientas tecnológicas apropiadas, que estimulen el interés del estudiante 
en su proceso de Apoyo a refuerzo de lectora. 
Recursos: Agenda de campo, cuestionario para información preliminar. 
Tiempo: 1 Hora teórica, 1 Hora práctica  
 
 
Segunda Fase: Elección, programación e implementación de la herramienta 
virtual 
 
Tabla 4. Sesión 2: Elección, adecuación e implementación de la herramienta 
virtual. 
Objetivo: Establecer las falencias de los estudiantes en la lectura, para incluirlas 
en la programación del Software JClic para ser implementado  en el salón de 
clase. 
Desarrollo: Fase del desarrollo: En esta fase se presenta toda la información 
sobre el tema. Se realizan las respectivas consultas de los autores, y se realiza la 
adecuación y programación del software (JClic) con su respectiva actividad 
elaborada de acuerdo a la información y 3 cuentos de la colección semilla con sus 
respectivas actividades.  





El docente debe mostrar dominio del mismo y estar atento para realizar cualquier 
aclaración que sea necesaria al estudiante. En esta fase se usan los medios de 
comunicación audiovisual,  se instala el software JClic en cada uno de los equipos 
junto con la secuencia didáctica creada por el docente para el desarrollo de las 
actividades por parte del estudiante una vez concluidas las lecturas de los 
cuentos. 
El docente en todo los momentos de la sesión pedagógica debe tener un 
conocimiento especial sobre cómo variar los estímulos, escuchar al estudiante, 
ilustrar con ejemplos cada paso del tema nuevo que está señalando, formular 
preguntas, procesar las respuestas del estudiante y cerrar la sesión de 
aprendizaje. En tal sentido se pretende que el conocimiento que adquiera el 
alumno en estas actividades le permita realizar satisfactoriamente las actividades 
que encontrará en fases posteriores y que pueda comprender la  información y las 
temáticas puntualizadas en las sesiones. Escuchar al estudiante es fundamental 
en la sesión didáctica para comprender sus ideas, sentimientos, establecer la 
comunicación y saber guiar el proceso de aprendizaje. El docente muestra interés 
por su punto de vista, refuerza su intervención, espera que termine para tomar la 
palabra.  
Recursos: Agenda de campo, Instalador Software (JClic), 30 audífonos. 
Tiempo: 1 Hora teórica, 1 Hora práctica  
 
Tercera Fase: Aplicar y evaluar la herramienta virtual. 
 
Tabla 5. Sesión 3: Aplicar y evaluar la herramienta virtual. 
Objetivo: Crear un archivo con todos los registros de los alumnos, que permita la 
comprensión de información de manera didáctica para su desarrollo cognitivo y así 
obtener un resultado previo a la implementación del software, comparación clases y 
comparación clases magistrales. 
Desarrollo: Esta fase va encaminada a sistematizar, sintetizar, extraer 
conclusiones y evaluar, mediante las actividades de cierre de la relación de 
aprendizaje, otra forma puede ser discutir sobre lo trabajado en clase o sobre un 
tema en especial. Para ello se toman posiciones con respeto a lo aprendido 
cuando la naturaleza del tema permita diferentes posturas. Hacer un resumen de 
las ideas principales. Y si es posible realizar un breve ejercicio enseñándoles a 
realizar una actividad. 
 
La tercera fase consta de realizar una breve introducción al proceso indicando 
normas y algo de asesoría para poder realizar el ejercicio con el programa. Y al 
finalizar poder realizar un pos-test para poder evaluar el interés en los 
estudiantes. 
Recursos: Agenda de campo, evaluación, autoevaluación, exploración de 
saberes después para contrastar la información 




Fase final: Cierre de proyecto 
 
Tabla 6. Fase final: cierre del proyecto. 
Objetivo: Evaluar a los estudiantes cuando culmine el proceso de capacitación  
Desarrollo: En esta fase se realiza una retroalimentación de lo visto, entrega de 
resultados a los estudiantes y a los profesores; de acuerdo al resultado hacer una 
propuesta de realizar una práctica para que cada uno realice un cuento y lo 
desarrolle, recomendaciones a los estudiantes y profesores. 
Recursos: Agenda de campo, conclusiones, y resultados a la institución 
educativa. 
Tiempo: 1 Hora teórica. 
 
 
5.2.2 Variable dependiente: Apoyo a refuerzo de comprensión lectora. 
Esta variable hace referencia al tipo de conocimientos desarrollados  por los 
estudiantes en los procesos de lectura, específicamente la comprensión, como lo 
define Delia Lerner es un  “proceso interactivo en el cual el lector ha de construir 
una representación organizada y coherente del contenido del texto, relacionando 
la información del texto con los esquemas relativos a sus conocimientos previos”56. 
Asimismo, determina también la relación con tres elementos que se relacionan: el 
lector, el texto, contexto, para lo cual se piensa en la incidencia que tenga la 





Este trabajo de investigación se efectuó en la Institución Educativa Byron Gaviria, 
del sector oficial de la ciudad de Pereira. Este centro tiene como objetivo Aunar 
recursos cognitivos, organizativos, técnicos, profesionales y especializados para 
desarrollar a través de un trabajo conjunto estrategias y proyectos, enmarcados 
hacia la construcción de una sociedad con altos niveles de bienestar, mediante 
una estrategia basada en el conocimiento con responsabilidad social para el 
departamento de Risaralda. Para el logro de esta meta se plantea algunos 
objetivos específicos: 
 
1.       Realizar la sensibilización y difusión del sentido de la Movilización social en 
los diferentes actores de la sociedad. 
2.       Desarrollar conjuntamente el proyecto de la Red de Nodos de Innovación, 
Ciencia y Tecnología. 
3.       Coordinar acciones en materia de responsabilidad social, especialmente la 
estrategia "formarse" que crea capacidades para el cumplimiento de los objetivos 
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del Milenio y todas aquellas orientadas a hacer de Risaralda una región 
responsable57.  
 
Así es claro como la institución busca que sus estudiantes estén a la vanguardia 
en los temas tecnológicos y asuman los retos que la sociedad actual demanda, 
por medio de la formación  y que mejor que desde las aulas de clase. 
 
Para la ejecución del estudio se seleccionaron los estudiantes del grado cuarto de 
primaria matriculados en el año 2014. El estudio se realizó en el aula de 





La programación e implementación del software se realizó a un grupo de  
estudiantes del grado 4 de EBP de la jornada de la tarde, pertenecientes a la 
institución, con un promedio de edad de 10 -12 años, con una máxima de 13 y una 
mínima de 9 años. La muestra fue de 21 estudiantes: 10 niñas y 11 niños; este 
grupo se eligió como muestra ya que es un  curso de primaria importante para 
tener un enfoque más didáctico sobre las herramientas virtuales. 
 
 
5.5 TÉCNICAS E INSTRUMENTOS 
 
El grupo que conformó la muestra de esta investigación fue evaluado de manera 
inicial mediante la aplicación de una rejilla de valoración de los conocimientos 
previos (Ver anexo A). Posteriormente, se intervino mediante la implementación de 
un software JClic para el fomento a la lectura y por último, se aplicó una rejilla de 
valoración final (Ver Anexo B). 
 
Para la valoración del Apoyo a refuerzo a la lectura se observó cómo fue la 
intervención de los niños en el manejo del software, las dificultades, avances y 
proceso desarrollado; las actitudes que presentaron frente a las actividades 
lectores y su estado de motivación hacia las mismas.  
 
 Entrevista semiestructurada: 
Se realizó con el fin de conocer el impacto causado en los estudiantes del grupo 
experimental a través de la herramienta virtual, con algunas preguntas cerradas y 
otras abiertas para indagar la experiencia que tienen en el manejo de las TIC y en 
los procesos lectores. 
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 Registros  
Se llevaron registros sobre las sesiones desarrolladas con el fin de permitir una 
mejor comprensión de los procesos, durante la intervención. Se anotaron los 
comportamientos observados en los niños y niñas, sus expresiones, opiniones, y 
la actitud de todo el grupo en relación con el  trabajo realizado. Estas con el 
objetivo de determinar la fuerza de la asociación, generalización de los resultados 
a través de la muestra a la cual se le realizó el estudio. 
 
 Evaluación se desarrolló a través de la matriz de valoración, la cual facilita la 
calificación de los estudiantes en el área de literatura. 
 
 
5.6 PROCEDIMIENTO DEL TRABAJO INVESTIGATIVO 
 
A continuación  se explican las etapas del proyecto, las tareas asignadas por el 
investigador, relacionadas con el objetivo y logros obtenidos., como lo muestra la 
tabla No. 3: 
 
Tabla N. 1 Fases del procedimiento de investigación. 

















material de apoyo. 
Plantear problema. 
Elaboración de una 
exploración de 
saberes previos a los 
alumnos a la 
aplicación de fomento 
a la lectura 






habilidades de los 
alumnos y poder sacar 
la información necesaria 
Observación a los 
alumnos nivel de 
lectura. 
Saber el  nivel de 
conocimiento en el 
área de informática 
de los alumnos. 
Establecer las 
verdaderas falencias de 






Investigar sobre el 
diferente software 
para educación. 
Elegir el software 
para la educación 
que sea gratuito y 
modificable. 





ón de la 
herramienta 
virtual. 
Elegir el software  a 
las necesidades de 
los alumnos. 
Hacerla  más 
eficiente, de acuerdo 
a las necesidades 
establecidas. 
Programar JClic para 
Fines educativos. 
Implementar 
Software Jclic con 
fines educativos. 
Ajustar la información 
al contenido del 
programa académico 
de literatura. 
Implementar JClic con 
fines educativos listo 
para ser usado en el 











de cómo realizar el 




Obtener datos de 
cada alumno y poder 
realizar, el 
procedimiento de 
desarrollo de la 
herramienta. 
Crear un archivo con 
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6. INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS 
 
 
Los resultados analizados a continuación tiene como finalidad comprobar si se 
valida o no la hipótesis que orienta el trabajo: “A partir del fomento a la lectura, 
desarrollada mediante un software, se mejorarán los procesos lectores, en 
estudiantes de 4 EBP de la Institución Educativa Byron Gaviria”. 
 
El grupo que conformó la muestra de esta investigación fue evaluado de manera 
inicial mediante la aplicación de una rejilla de valoración de los conocimientos 
previos. Luego, se intervino mediante la implementación del software JClic de 
fomento a la lectura y por último, se aplicó una rejilla de valoración final a los 
estudiantes. 
 
Una vez se constituyeron las rejillas iniciales,  se aplicó, una serie de estrategias 
en cuatro sesiones (en octubre y una en noviembre), que permitieran mejorar los 
resultados obtenidos respecto a la actitud y visión sobre la lectura en los 
estudiantes, y una manera de aprovechar esto, se dio mediante el fomento a la 
lectura, que no solo permite motivar al estudiante sino que adicional a ello, le lleva 
a reforzar la comprensión, incluyendo aspectos de la narrativa como sucesos, 
personajes, ambiente, sensaciones, emociones que integran en la trama.  
 
Los resultados obtenidos se detallan y analizan a continuación teniendo en cuenta 
los objetivos planteados, los cuales apuntan a indagar de manera inicial como es 
la experiencia que tienen los estudiantes respecto a la lectura y su relación con las 
TIC; programar e implementar un software integrando el fomento a la lectura y 
finalmente evaluar la incidencia  de esta estrategia en el avance de los estudiantes 
respecto a la lectura. 
 
 
6.1 VALORACIÓN INICIAL DE LA EXPERIENCIA LECTORA DE LOS 
ESTUDIANTES Y LAS TIC 
 
 
Inicialmente, se abordan los datos aportados por los estudiantes, provenientes de 
la aplicación de rejilla (Ver anexo A), que indaga sobre el gusto por la lectura, 
aspectos positivos y negativos reflejados en cada estudiante, libros leídos,  
conocimiento sobre la colección Semilla, la forma como le gustaría que la lectura 
se generar dentro y fuera del colegio, cómo ha sido el trabajo en la sala de 
informática, cómo se imaginan la lectura desde esta sala, las norma de 
comportamiento en ella y la aceptación para vincularse al proyecto. 









El grafico No. 1, muestra que el 90% de los estudiantes que corresponde a 19 de 
la muestra, tienen agrado por la lectura, considerando que su experiencia lectora 
ha sido positiva. De esta manera se considera que a pesar de que los procesos 
educativos en la lectura se consideran aún como tradicionales para la mayoría de 
los docentes, los estudiantes se sienten motivados a continuar sus lecturas, 
porque de ello depende su desempeño en la sociedad, como lo afirma Camps, 
“niños y jóvenes viven inmersos en una sociedad de la persuasión en que se 
intenta influir en la opinión de los ciudadanos y también en la de ellos a través de 
todos los medios de comunicación orales y escritos”58, y para este caso es a 
través de los cuentos infantiles de la Colección Semilla, con los cuales se pretende 
reforzar, la comprensión y abrir la posibilidad de continuar incentivándolos en el 
mundo de la literatura infantil. 
 
En las instituciones educativas, con frecuencia en las clases de lenguaje se 
propende por la lectura de libros de bagaje cultural y por escritores nacionales, sin 
embargo, los estudiantes no se sienten preparados para acercarse a este tipo de 
libros porque su experiencia lectora no ha sido lo suficientemente fuerte como 
para comprender las temáticas y conflictos que en ellos se encierran y tienden a 
desertar o no tener gusto por este tipo de textos, como lo muestra el gráfico 2: 
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El 57% de la muestra afirma que han leído diferentes textos durante su recorrido 
escolar, el 33% de los estudiantes que corresponde a 7 de ellos, plantean que han 
leído literatura juvenil como la del texto “El viejo y el Mar”, que corresponde a un 
novelista norteamericano, muy lejano a nuestra cultura, aunque sus escritos 
presenta un lenguaje cotidiano  que se presta singularmente para sus propósitos 
narrativos. El 10% restante refiere a tipos de textos como mitos y leyendas. 
 
En tal sentido la escuela debe desempeñar un rol determinante en esta tarea de 
enseñar a leer comprensivamente todo tipo de textos, tendiendo para sus 
estudiantes experiencias significativas en lectura que les posibilite tener un 
significado o aprendizaje satisfactorio en el tipo de textos que se lleven a clase, y 
el maestro es el llamado a posibilitarlo, dado que los estudiante requieren de su 
acompañamiento para el desarrollo pertinente de  esta habilidad. 
 
En este orden de ideas leer comprensivamente implica un proceso de interacción 
lector, texto y contexto, un aporte de los saberes del lector, a los saberes que el 
autor expone en el texto. Así  la comprensión tal y como se conoce, es un proceso 





Así, como lo evidencia el gráfico 3, en el que se presenta la experiencia o 
conocimiento que tiene los estudiantes de los cuentos de la Colección Semilla y 









Los estudiantes conocen la Colección en un 48%, menos de la mitad de la 
muestra, según lo que nos muestra el gráfico y teniendo en que corresponde a 
una de las estrategias del Plan Nacional de lectura y Escritura construido por el 
gobierno para garantizar  mejores hábitos de lectura en los estudiantes, además 
de ello porque poseen características de ser  libros interesantes, novedosos, 
atractivos, sencillos, fáciles de leer, consultar y usar; favorecen la exploración, el 
juego y el desarrollo de la creatividad y de excelente calidad literaria e informativa, 
con contenidos actuales, veraces y válidos59. Esta colección además diversifica 
libros informativos, de ficción, de referencia, entre otros, para que el estudiante 
tenga la posibilidad de ampliar sus ideas y ordenar su pensamiento para trasmitirlo 
a través del lenguaje. 
 
De allí que entre sus preferencias lectoras se encuentren los cuentos infantiles con 
un 57%, como lo muestra el gráfico 4, que corresponde a 12 estudiantes, mientras 
el resto de la muestra prefiere que tengan imágenes, relacionado a un 43%. 
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Según el Ministerio de Educación Nacional60 y su estrategia de formación  para 
maestros de Fiesta de la Lectura, nos plantea que los libros con ilustración son 
cuentos, relatos de tradición o clásicos, y que están ahora acompañados por 
maravillosas ilustraciones que les dan mayor fuerza a los relatos. Otro gran grupo 
lo conforman escritos de autores contemporáneos que reciben la riqueza de 
ilustraciones de artistas que con su trabajo proponen otro lugar para relacionarse 
con el relato. Estos textos hacen parte de la literatura infantil. Asimismo, nos 
plantean libros de mitos y leyendas, que  corresponden a las narraciones que 
explican el origen del universo, de la tierra, del hombre. Nos cuentan la historia de 
Los primeros tiempos y muchas veces sus protagonistas son dioses y héroes. Los 
mitos menores explican la aparición de los animales, las plantas, de acuerdo con 
los mitos; con respecto a las leyendas que cuentan por lo general hechos 
fantásticos pero que le suceden a los hombres al encontrarse con criaturas o 
fuerzas sobrenaturales61. 
 
En Colombia, en la zona rural, son más populares los mitos y leyendas y 
corresponden como parte esencial del aprendizaje de la literatura colombiana, 
como lo plantea el MEN, los mitos y leyendas “han pasado de forma oral de 
generación en generación y el paso al libro ha sido más lento. Por eso muchos se 
han perdido. Pero son parte de nuestro patrimonio, y por eso es importante tratar 
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de recuperar los que todavía conozcan algunos de los miembros de nuestra 
comunidad”62 (p. 27).  
 
Para ello, la escuela está a cargo de que la tradición no se pierda y con ello la 
lectura de pueblos y comunidades tan ancestrales. Sin embargo, el trabajo que se 
le ha dado a este tipo de textos en ocasiones no ha sido el más adecuado ya que 
han apartado la imagen y por el contrario la han reemplazado por el texto amplio, 
largo y complejo de otros textos que en la mayoría de ocasiones por la poca 
experiencia en los estudiantes causa desagrado. 
 
Lo anterior se refleja en los datos representados en el gráfico 5, en el que el 52% 
de los estudiantes tiene desagrado o bajo gusto por las lecturas largas o textos 
con mucha extensión y el 48% restante refiere que no les gustan textos 
relacionados con áreas de matemáticas o que no sean de literatura infantil. Lo que 
lleva a relacionar a que no son textos muy cercanos a la población o no se ha 
logrado adaptarlos al contexto literario en que se encuentran, no están dentro de 
sus intereses en las clases regulares. Sin embargo, La Colección Semilla, brinda 
la posibilidad de tener diferentes cuentos de casi todos estos géneros literarios, 
pues es fundamental para la formación de los estudiantes como lectores integrales 
que entren en contacto con los más diversos tipos de texto y de géneros. 
 




Como lo plantea el MEN, “no podemos esperar que los estudiantes se construyan 
como lectores integrales si solo conocen un tipo de textos. Es fundamental que 
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entren en contacto y tengan la oportunidad de conocer y leer cuento, poesía, mito, 
leyenda, libros y materiales informativos”63. Agregando a ello que se les posibilite 
las actividades adecuadas para ascender a ellos, para que se motiven a formarse 
e impartir el conocimiento que este tipo de textos les ofrece. 
 
 
Gráfico 6. Expectativas con respecto la lectura en la institución 
 
 
Los estudiantes en la gráfica 6, refieren que las expectativas de lectura que ellos 
desearían tener corresponden en mayor porcentaje a que deben realizarse en 
silencio, con un 57%,  como requisito para lograr la concentración y niveles de 
comprensión alta. Por otro lado, el 33% representa que debería ser cuentos de su 
propia creación, que sería la parte práctica o de ejercitar su escritura y reflejar el 
orden de sus ideas a través de los escritos propios evaluados durante su proceso 
de construcción para ir mejorando en la cohesión y coherencia de frases y 
palabras, que sería lo ideal; y el 2% restante desea que fuese en la sala de 
sistemas. 
 
Ahora, corresponde revisar y analizar qué tipo de experiencia tienen los 
estudiantes con las TIC y el trabajo en la sala de informática. El gráfico 7, presenta 
total agrado por el trabajo en esta sala, debido a que, la población actual de 
chicos, son los llamados nativos digitales, crecieron con los avances tecnológicos 
y su aprendizaje es más visual, abriendo la necesidad de aproximar la formación 
al contexto cotidiano; la sociedad del conocimiento demanda un modelo de 
formación que potencie la actualización permanente de los aprendices, así como 
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la capacidad de localizar información relevante y resolver con ella problemas 
complejos64.  
 




De igual manera, el gráfico 8, representa las normas y acuerdos de 
comportamiento que se deben seguir en cualquier espacio, para garantizar la sana 
convivencia y desarrollo de las actividades. 
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El 48% representa que se debe hacer silencio relativo, debido a que esto garantiza 
no solo la escucha comprensiva y la concentración, además el desarrollo 
satisfactorio de las actividades que plantea el docente. El 28% refiere que se debe 
guardar orden y el 24% restante apunta a no consumir alimentos dentro de la sala; 
razones que al ser acordadas permitirán que el espacio sea común y ordenado 
para todos los aprendices. 
 
Finalmente, se establece la relación entre lectura y TIC, con el proyecto que se les 
planteó de fomento a la lectura con la utilización del software JClic, la respuesta 









El 90% de la muestra estuvo de acuerdo a participar del proyecto y poder 
relacionar sus conocimientos previos y disfrutar del mismo para incrementar su 
experiencia lectora e informática. Una vez se analizan los datos de la rejilla se 
complementan con las entrevistas informales que se desarrollaron en esta sesión, 
desarrollados a continuación. 
 
Los registros anecdóticos de la sesión 1, mostraron como los estudiantes 
involucrados en este proceso tenían algunas falencias para el proceso y desarrollo 
en las lecturas, debido a que según sus comentarios se sentían desmotivados 
hacia lecturas extensas, sin imagen, ni dinámica que motivara a realizarlas, tal 
como lo refleja un comentario de una estudiante “No me gusta leer cuando no 
tienen imágenes la lectura” (Registros sesiones). Lo que evidencia que las 
actividades lectoras se han enfocado a la lectura de extensos libros, en los que no 
se busca la relación con el autor, saber sus orígenes. Asimismo, los estudiantes 
evidenciaron no conocer sobre la colección Semilla, sus cuentos o referentes. 
 
Al explorar la sala de informática se pudo evaluar que los computadores no tenían 
instalado JClic, sólo 17 computadores sirvieron para el proceso de instalación, 
adicional a ello se gestionaron en la parte de accesorios para permitir el proceso 
de fomento a la lectura, contar con 21 audífonos. 
 
La indagación de los saberes previos se puede hacer por intermedio de una 
prueba virtual, foro o correo electrónico; lo que le posibilita al maestro diseñar un 
ambiente de aprendizaje donde los métodos deben apuntar a los presaberes y a la 
62 
 
necesidad detectada en los estudiantes, como lo refiere Héctor Gerardo 
Sánchez65. Lo realizado en esta fase llevó a establecer el interés por hacer el uso 
de las TIC en los estudiantes, debido a que es la forma como los estudiantes le 
encontrarán sentido a lo que aprenden, estableciendo puentes entre su cultura y lo 
nuevo por aprender. De esta manera, la enseñanza juega un papel relevante en la 
medida en que se considere “la situación y actividad presente mental constructiva 
del alumno, según  César Coll66. 
 
Precisamente, en las escuelas en ocasiones se obvia algo tan elemental como la 
indagación de saberes y la exploración de experiencias y por tal razón se rompe el 
aprendizaje significativo que planteó Ausubel. César Coll 67 afirma que las 
escuelas deben desarrollarse atendiendo a una educación con calidad, que 
comprende la diversidad tanto de aprendizajes, como de contextos de los 
estudiantes que alberga, con ello que no estandarice los estilos de aprendizaje de 
quienes van a buscar un horizonte en sus vidas. 
 
Lo anterior, lleva a plantear que los factores implicados en el aprendizaje escolar 
deben orientarse hacia “la comunicación, la atención, la motivación, las 
habilidades intelectuales, las estrategias de aprendizaje, la memoria, las 
expectativas, el auto-concepto y las relaciones interpersonales” (Coll, C., 1997 p. 
10), que modulan la construcción social del conocimiento en las personas. 
Precisamente es en estos factores en los que se quiere influir, mediante la 
utilización del fomento a la lectura, como estrategia que motive a los estudiantes a 
mejorar sus procesos lectores como se analizará más adelante a partir de la 
implementación del software. 
 
Héctor Fabio Álzate refiere que “el diseño e implementación de un Material 
Educativo Computarizado (MEC), implica no sólo el montaje técnico del mismo, 
sino un estudio y análisis de los contenidos y la forma en que estos deben 
incluirse”68. Integrar las TIC en la educación lleva una planificación y estudio de los 
diferentes componentes pedagógicos que se relacionan para permitir que su 
desarrollo sea positivo en los estudiantes, aunque la parte técnica en cierta 
medida regule parte de la implementación. 
 
De esta manera, se analiza la parte inicial y de construcción de las necesidades e 
intereses de los estudiantes, seguidamente corresponde la programación del 
software JClic de fomento a la lectura.  
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6.2 PROGRAMACIÓN DEL SOFTWARE  JCLIC: FOMENTO A LA LECTURA 
 
En la programación del software se tuvieron en cuenta las falencias, intereses y 
necesidades que arrojaron los resultados de la rejilla, para incluir en él estrategias 
que fuesen motivadoras, que mezclaran imágenes como solicitaban los 
estudiantes, que no fuesen muy extensas, además al finalizar la lectura que 
integraran actividades de refuerzo, en las que se indagara por aspectos del 
cuento. 
 
A continuación se muestra cómo se desarrolló el software paso a paso sobre las 
actividades que el estudiante debe desarrollar y culminar con éxito. El pantallazo 
de bienvenida con la información de contenido y de autor, el alumno deberá darle 
clic donde dice comenzar, como lo muestra la figura N°3: 
 





La figura No. 4 aparecerá las tres lecturas de la colección semilla, y en la parte 
inferior el cuadro de actividades: 



























En la siguiente secuencia después de abrir un cuento aparecerá una pequeña 
reseña bibliográfica del autor de cada cuento y después podrá realizar actividades 
de relación para una mejor comprensión literaria, en esta secuencia es cuando el 
alumno empieza a realizar la lectura, como lo presentan las figuras No. 5 y 6. 
 











Después de realizar las tres lecturas el estudiante podrá realizar las actividades 
didácticas, como lo muestra la figura No. 8,  cuatro en total entre ellas están: 
 
a. Sopa de letras 
b. Rompecabezas 
c. Asociación compleja 
d. Relación entre 2 elementos 
 







De esta manera, una vez se verifica la parte técnica en la instalación del programa 
en cada computador de la institución, se procede a la implementación, permitiendo 
mejorar y servir de refuerzo en los procesos lectores de los estudiantes. 
 
Trabajar este tipo de herramientas desde el enfoque constructivista, para el 
abordaje de la lectura permite tener en cuenta los conocimientos  previos de los 
estudiantes y abre la posibilidad de que construyan y recreen el tema o contenido 
específico que se está trabajando69. 
 
Según Gregorio Casamayor y cols. “el análisis de los conocimientos previos, es 
una fase ligada a las actividades de indagación y revisión de distintos aspectos de 
la práctica de cada participante”70. 
 
Las aplicaciones del software y la “forma de plantearlas y abordarlas, sus 
exigencias, su duración, las modalidades de participación, las responsabilidades 
de los participantes, las fuentes y formas de ayuda y andamiaje que van a poder 
recibir los estudiantes durante su desarrollo, el seguimiento que va a poder hacer 
el profesor del progreso y de las dificultades de los estudiantes”71 (p. 380); son 
variaciones que se deben incluir en el momento de diseñar un recurso como este 
en la educación, es decir en el diseño tecno pedagógico. Coll, Onrubia y Mauri72 
plantean que las herramientas tecnológicas van acompañadas de una propuesta 
que explicite la forma de utilizarlas para la puesta en marcha y el desarrollo de 
actividades de enseñanza y aprendizaje. A partir de ellos, los suelen encontrar 
propuestas que integran tanto los aspectos tecnológicos como los pedagógicos y 
adoptan un conjunto de contenidos, objetivos y actividades de enseñanza y 
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aprendizaje, así como orientaciones y sugerencias sobre la manera de llevarlas a 
cabo; una oferta de herramientas tecnológicas; y una serie de sugerencias y 
orientaciones sobre cómo utilizar estas herramientas en el desarrollo de las 
actividades de enseñanza y aprendizaje.  
 
Precisamente fue esto lo que se planificó con el software, un programación paso a 
paso, en el no solo eligiese una lectura sino que además conociera un poco sobre 
el autor y lo pudiese relacionar con el texto, a continuación la lectura animada, que 
una vez finalizada, encontraría otros recursos con los cuales reforzar la 
comprensión de la lectura y que de manera de juego le llevara a evaluar lo 
escuchado y leído en el texto.  
 
 
6.3 IMPLEMENTACIÓN DEL SOFTWARE JCLIC: FOMENTO A LA LECTURA 
 
 
En la sesión 2, se procede a trabajar con 12 estudiantes, debido a dificultades en 
la adecuación de la plataforma. Para ello se establece con ellos un plan 
pedagógico que consistió en un saludo de bienvenida, retroalimentación de 
conceptos básicos y de lo que se va a trabajar, recomendaciones y una pequeña 
instrucción de cómo trabajar sobre el software, normas de comportamiento y 
convivencia en la sala de sistemas. 
 
Cuando se inicia la secuencia del fomento a la lectura, los estudiantes se 
encuentran muy entusiasmados leyendo y escuchando. Al finalizar la lectura de 
los tres cuentos, algunos tenían dudas de cómo manejar las actividades después 
de las lecturas; por lo que se fueron resolvieron estudiante por estudiante, 
mientras los demás exploraban las actividades. Asimismo, se tuvieron 
interferencias con el ruido que imposibilitaba la escucha del audio en la narración 
de los cuentos, aspecto que se solucionó a través de la retroalimentación de las 
normas planteadas al inicio. La duración delas lecturas con el desarrollo de las 
actividades fue de 15 a 20 minutos. 
 
Algunas apreciaciones de los estudiantes sobre el trabajo con el software fueron: 
“Profesor me encanta trabajar en la sala de informática porque es más didáctico”, 
“Me gusta narración del proyecto, la voz es muy bonita”, “Profe que chévere el 
programa en JClic”, “Me gusta la colección de cuentos de la  colección semilla”.  
Fuente: Registro de sesiones. 
 
Los software son creados para facilitar procesos grupales, estos recursos están 
complementando y reemplazando otros campos virtuales en las acciones 
formativas; el c-learning, es la aplicación de los recursos del web 2.0 al 
aprendizaje y la formación, es un paso más, y se centra en cómo los contenidos y 
actividades elaboradas por los estudiantes y sometidos a evaluación del propio 
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grupo pueden ser usados como eje central del aprendizaje, según Gregorio 
Casamayor y cols73. 
 
Por ello, una secuencia formativa organiza las actividades y el trabajo del 
participante iniciando por la Revisión de conocimientos previos, luego la 
exposición, continúa la ejercitación y finalmente la evaluación74. No es solo la 
exploración del conocimiento sino que debe incluirse la parte práctica, que le lleve 
a reforzar o mejorar los diferentes procesos para los cuales fue diseñado el 
software, como es el caso de este estudio el refuerzo en los procesos de lectura. 
“La experimentación, está estrechamente relacionada con las peculiaridades del 
área y nivel, donde cobra relevancia la generación de materiales que permitirán a 
los participantes mejorar la calidad de su acción formativa en los centros 
educativos”75 (p. 47) 
 
En esta programación se planificaron actividades de comprensión lectora, cuyo 
objetivo es ayudar a desmenuzar el significado de los contenidos trabajados y 
relacionarlos con los conocimientos previos. Como lo son cuestionarios cerrados, 
interrogantes, actividades interactivas son fórmulas distintas para promover el 
objetivo como lo afirma Casamayor76. 
 
A medida que los estudiantes desarrollaban las actividades de fomento a la lectura 
se iban evaluando formativamente el proceso, dando la oportunidad de que los 
estudiantes pudiesen avanzar en cada objetivo propuesto. Según Casamayor, 
evaluamos porque  tenemos en cuenta objetivos como: hacer consciente al 
participante de su progreso, es fundamental a cualquier edad por su valor 
motivacional; conocer que está sucediendo en el proceso de formación y arbitrar 
las mejoras en ese proceso; facilitar las ayudas al alumno con dificultades77. 
 
Una vez los estudiantes finalizaron las lecturas, se les dispuso en el software, 
diferentes actividades evaluativas de comprensión y ejercitación: memorización y  
asociaciones entre términos78, las cuales permiten mejorar el diseño formativo, 
para asignar un significado a los resultados que se obtienen y diseñar un 
procedimiento.  
 
En la siguiente sesión, se finalizó con los 9 estudiantes que faltaban y se puede 
indicar que se obtuvo la misma respuesta de la sesión anterior, debido a que 
tienen el mismo interés. Al finalizar la actividad se les realiza la pregunta de cómo 
les pareció la actividad, la lectura, qué opinan sobre la Colección Semilla, y ahora 
el resultado fue positivo, ya que manejaron un gran interés por el programa y la 
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manera de trabajar en la clase. Al finalizar la sesión se les pide a los estudiantes 
de llenar una última exploración de saberes después, (Ver anexo B) para poder 
evaluar los datos.  
 
Algunas evidencias y valoraciones de los estudiantes corresponden a “Profe, 
¿usted va a seguir siendo el profesor de sistemas?”, “Profe, ¿usted va a volver?”,  
“Ahora me gusta esta manera más  trabajar porque a la vez podemos realizar las 
mismas actividades con el programa”. 
Fuente: Registros de sesiones. 
 
Estos comentarios reflejan que las experiencias previas que han tenido con la 
lectura no han sido del todo positivas y menos en espacios donde se integren las 
TIC. 
 
La evaluación, está orientada a la transformación del trabajo diario. En ocasiones, 
las prácticas en contextos reales o virtuales pueden ser importantes si los 
contenidos del curso son procedimentales y si la aplicación de protocolos de 
acción ha de desarrollarse. Se evalúa al final del proceso, para valorar si se han 
obtenido los resultados globales que se esperaban, así como los resultados 
consecuentes con el esfuerzo de cada estudiante. 
 
 
6.4  EVALUACIÓN DEL PROCESO DE FOMENTO A LA LECTURA A TRAVÉS 
DEL SOFTWARE JCLIC 
 
 
Una vez realizado el análisis a la valoración de los saberes previos y la 
experiencia que tenían los estudiantes con respecto a la lectura y las TIC; al 
programación e implementación del software que permitió el fomento a la lectura, 
es el momento de valorar finalmente el proceso mediante una rejilla (Ver anexo B); 
es así como se realiza la lectura de los datos, se agrupan las preguntas abiertas y 
se tabulan para luego graficarlas y analizar los datos más significativos y que 









El gráfico 10, refleja que el 100% de los estudiantes les pareció que el trabajo 
desarrollado con el proyecto fue divertido. Así se evidencia que el software 
implementado con ellos es un recurso tecnológico que se puso a prueba en un 
proceso de enseñanza y aprendizaje y su resultado fue muy positivo, debido a que 
las aula actuales como lo plantea Casamayor, están ocupadas por un gran 
número de nativos digitales, que están acostumbrados a un contexto altamente 
tecnológico y que los cuentos utilizados están intimamente relacionados con 
acciones del entorno cotidiano de ellos a la vez que afianzaron habilidades 








La apreciación sobre la Colección Semilla dentro del Plan de Lectura y Escritura, 
les pareció divertida, con un 100% de la muestra. Esto permite valorar 
positivamente que los cuentos fueron del agrado de ellos, teniendo en cuenta que 
el interés estaba en que fueran cuentos de literatura infantil y que además no 
fuesen extensos y que les llevara de una forma diferente a través del software; así 
que cumpliendo con sus intereses se logra que los estudiantes refuercen sus 
procesos lectores y se sientan animados para continuar nutriéndose. 
 
Los libros de calidad que se eligen deben ser cercanos a una buena literatura, 
porque esta apela a la imaginación para ampliar el universo del lector, le brinda la 
sensibilidad y posibilita el encuentro con aspectos ocultos de la realidad, es una 
fuente de conocimiento que le posibilita organizar sus percepciones sobre el 
entorno y dar sentido a sus emociones79.  
 
Gemma Lluch aclara que la valoración clara de libros permite seleccionar 
materiales de las actividades de promoción de lectura, siguiendo un objetivo más 
claro y compartido por un colectivo, que para tal caso es permitirles reforzar sus 
procesos lectores y que puedan avanzar como lectores integrales; que puede 
demostrarse y defenderse porque son criterios conocidos y están explícitos. 
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La relación entre la lectura desde el uso del software en el fomento a la lectura de 
los cuentos de la Colección Semilla, radica según la representación del gráfico 12, 
en convertirse en una forma diferente de realizarla con un 62% y  las imágenes 
utilizadas con un 38%. Esto refleja que en mayor medida fue el cambio de 
metodología que se realizó desde el proyecto, dejando las estrategias 
tradicionales de lectura en grupo o sobre libros extensos  a los que los aprendices 
estaban acostumbrados. A partir de lo anterior Gemma Lluch, plantea que “la 
literatura genera  una lectura creadora que exige un lector activo y cooperador, 
dispuesto a interpretar el significado de las imágenes y a transformar sus 
concepciones sobre el mundo y su propia vida”80. 
 
Tener claridad sobre qué tipo de textos utilizar lleva a que se prologue la iniciativa 
y motivación de los estudiantes hacia la lectura y más si se tienen claros la edad a 
quienes se dirige, porque tienen unos gustos o intereses que según Lluch81, desde 
los nueve años los niños son independientes y quieren conocer cosas alejadas de 
su entorno; aunque prefieren los personajes imaginarios también les gusta las 
historia familiares que les permite entender su vida cotidiana. Esto corresponde a 
la relación que se tiene en procesos comprensivos el texto, el lector y el contexto. 
Estos niños leen por su propia cuenta y comprenden el sentido de las lecturas; les 
fascinan los cuentos clásicos, fantásticos, de aventuras, mitológicos y otros tipo de 
textos que como hemos ya retomado dependen de la manera como se lleven a 
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ellos y las actividades alrededor de las lecturas lo que dependerá de su buen 
resultado y continuidad. 
 
El imán de los dibujos para atraer a los más jóvenes hacia los libros, quienes 
deseosos de ver y aprender, pero también exigentes y ansiosos de participar, 
niños y jóvenes demandan libros que los satisfagan, que estén a la altura de lo 
que les proponen los medios. 
 
 




El gráfico 13, nos representa la forma como los estudiantes realizaron la lectura en 
la sala, el 71% de ellos lo hicieron con sus audífonos, es decir escucharon la 
narración de los cuentos y el 29% restante mezclaron la narración. 
 
El lenguaje literario tiene como fin despertar sensaciones, movilizar emociones y 
generar pensamientos que, con el tiempo y la suma de lecturas, transforman al 
lector, lo modelan como individuo. Sugestivo y evocador, el lenguaje relata 
acciones, describe situaciones, da cuenta de estados del alma, de sensaciones, 
de tal forma que cautiva al lector, lo emociona, divierte y cuestiona. De ello 
también depende la forma como se le llega o las herramientas utilizadas para 
establecer esta conexión con sus experiencias más cercanas: el lector empieza a 
vivir el relato: se emociona, imagina, reflexiona, vuelve sobre su propia vida en 
una experiencia que se transforma82. 
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Por último, se analizan otras normas que los estudiantes vieron como 
insidspensables en el trabajo dentro de la sala, todas ellas diferentes a las 
incialmente planteadas en la rejilla inicial, es decir estas ormas que ellos valoraron 
corresponden a más el trabajo como grupo, a tener en cuenta al otro en el 
aprendizaje y al cuidado de los equipos para un buen desempeño de las 
actividades. Para lo cual el 57%, refiere que el respeto es importante, el 24% 
representa que el cuidado de los equipos es una norma prescindible y el 19% 
restante valora el hecho de solicitar la palabra para resolver alguna duda al 
levantar su mano para pedir el turno. 
 
La personalidad que se percibe  en este proyecto tuvo cambio en gran medida, 
ahora se pueden percibir que los estudiantes son más independientes, creativos y 
pueden descubrir cualquier actividad por medio de la utilización del software, son  
alegres y solidarios, con valores muy importantes de como portarse en la sala de 
informática; lo anterior fue consecuencia de las estrategias utilizadas en cada 
sesión, donde se pudo estimular el amor por la lectura y el fomento a la lectura. 
 
De esta manera, finaliza el análisis de la rejilla final que valoró como los 
estudiantes le encontraron más sentido a la lectura animada, que a las estrategias 
tradicionales que se les han impartido en la institución, para lo cual se confirma la 
hipóstesis del estudio y se valoran los resultados como positivos para el desarrollo 






Considerados en conjunto, los resultados obtenidos en relación con cada uno de 
los objetivos específicos formulados en esta investigación se concluyen los 
siguientes aspectos: 
 
La valoración inicial de las experiencias en lectura, vislumbra que a los estudiantes 
les agradaban los cuentos clásicos, la literatura infantil, sin embargo les desagrada 
los textos extensos, sin imágenes, como a los que estaban acostumbrados a leer: 
El viejo y el mar, mitos y leyendas. No es que sea literatura inadecuada para su 
edad pero que las estrategias con las cuales han trabajado los textos no han sido 
las más adecuadas o no han relacionado su contexto o intereses. Adicional a ello, 
sus expectativas frente a la lectura estaban en la creación de sus propios cuentos, 
debido a que el proceso lector va acompañado con la escritura como forma de 
ordenar las ideas del pensamiento. Con relación a la experiencia que han tenido 
con las TIC, ha sido positiva y se sienten cautivados por el trabajo en la sala de 
sistemas, además que tienen en cuenta normas como hacer silencio, no consumir 
alimentos, respetar. 
 
Con los intereses, experiencia y necesidades identificadas en el primer objetivo, se 
programa un software JClic con tres cuentos de la Colección Semilla, y con el 
propósito primordial de reforzar los procesos lectores. Con este proyecto se 
integraron estrategias como dejar una breve reseña del autor de cada cuento al 
inicio de la lectura, para que el lector tuviese idea de su perfil, sus estilos y se 
hiciera una idea del escritor. Además una vez finalizaran las lecturas tendrán unas 
actividades evaluativas como asociación, rompecabezas, sopa de letras. El 
software permitió desarrollarlo paso a paso; sin embargo, se tuvo algunas 
dificultades técnicas en la instalación, por lo que se dedicó dos sesiones para 
solucionarlas y poder cumplir el objetivo con la población. 
 
En la implementación del software, el trabajo reveló que la creatividad del alumno 
es un recurso no menos importante para las actuales actividades y para el futuro 
del país, que los recursos materiales. La imaginación, la lectura y el interés 
rescatados desde el primer día que se desarrolló el proceso de fomento a la 
lectura, son estimulantes y fascinantes. En este proyecto en el campo de la 
fomento a la lectura se dio sobre la base del disfrute de escuchar y hablar, 
especialmente; de la evocación de mundos imaginarios, el gusto por abandonar 
algunos niveles de la realidad y acceder a la ficción mediante la lectura de 
historias, personajes. Adicional a ello, se atendieron a las dudas de manera 
inmediata, las cuales surgieron al finalizar la lectura de los tres cuentos que tuvo 
un buen desempeño. 
 
Finalmente, la evaluación o cierre del proyecto mediante la realización de la rejilla 
final, rescatan que el proyecto fue divertido, porque los cuentos utilizados fueron 
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entretenidos, cautivaron su atención; estos radica en que el papel de la imagen 
para ellos es prescindible porque les permite imaginar los sucesos del cuento y a 
su vez relacionar el texto; con respecto al uso del software fue una manera 
diferente de leer, un fomento a la lectura, porque ellos combinaron imagen, audio y 
con ello siguieron el texto hasta finalizar los tres cuentos. Esto con respecto al 
avance en los procesos lectores, adicional los estudiantes incrementaron su 
visión, sus valores desde el respecto por el otro, por sus ideas y dudas en el 
desarrollo del proyecto. 
 
Un logro muy significativo, ha sido el demostrar que una propuesta alternativa que 
involucre estrategias novedosas que rompan esquemas, es la metodología más 
importante a la hora de querer transmitir amor por una disciplina del conocimiento, 
y en áreas de ofrecer una educación con calidad. Y poder trabajar con el fomento 
a la lectura en niños de básica primaria es contribuir a la formación de seres 
humanos mejores, capaces de comunicarse, interactuar y dialogar con las 
personas que lo rodean, sobre la base de la colaboración y la relación con sus 









Los resultados obtenidos en el presente estudio demuestran que es posible 
mejorar los entornos educativos, hacia la integración de las TIC, debido a que son 
los retos actuales de la sociedad, mediante la implementación de prácticas 
pedagógicas contextualizadas que procuren por mejorar los procesos lectores con 
propuestas de fomento a la lectura, con propósitos claros y tendientes al  
fortalecimiento de los procesos de comprensión, en donde el quehacer educativo 
del maestro de lenguaje, se enmarque en la discursividad  y la interactividad. 
 
Por tal razón, la complejidad existente en el análisis de prácticas pedagógicas que 
integren herramientas tecnológicas lleva a presentar algunas orientaciones para 
futuras investigaciones: 
 
La observación, registro y análisis de prácticas pedagógicas en las que el tiempo 
de ejecución sea más prolongado, para permitir que el uso de otro tipo de 
software, en los que se plantee una secuencia didáctica que combine esta 
herramienta y otras para facilitar el aprendizaje de los estudiantes en la lectura; 
esto puede desarrollarse en un periodo académico en el que el trabajo con los 
estudiantes permita una mayor interacción en el desarrollo de tareas académicas 
que evidencien un trabajo colaborativo. Incluyendo el análisis de otros campo de la 
lectura, como los niveles de comprensión más específicos, o la elaboración de 
resúmenes. 
 
Indagar en secuencias didácticas en otros campos del conocimiento, lo cual 
permita la construcción o establecimiento de nuevas categorías de análisis, 
además de la combinación de otros actores educativos como la familia, entre 
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